n 30° ENQUETE EXCLUSIVE DU JEU VIDEO 2026

30 ENQUETE DU JEU VIDEO :
VERS UN NOUVEAU MODELE ?

A l'occasion de la 20¢ édition de I'IDEF, MultiMédia a la Une publie sa 30° enquéte exclusive
du jeu vidéo. Un double anniversaire qui démontre que le jeu vidéo est plus que jamais un
secteur incontournable sur les marchés des produits culturels. Comme chaque année, nous
publions un compte-rendu complet des notes attribuées par les enseignes aux éditeurs

/ distributeurs du marché du jeu vidéo. Depuis 30 ans, notre publication fournit cet outil

unique aux acteurs du marché.

‘objectif de cette 30° Enquéte Exclusive est d’attribuer aux

principaux éditeurs-distributeurs de jeu vidéo une note

d’appréciation générale sur leurs prestations commerciales,

éditoriales et opérationnelles. Il est important de rappeler
que ces notes sont le reflet de l'état de satisfaction des
acheteurs (1 - trés insatisfaisant, 2 - insatisfaisant, 3 - passable,
4 - satisfaisant, 5 - trés satisfaisant ) et en aucun cas de l'activité
réelle des éditeurs et distributeurs. Ce sondage est opéré auprées
des principaux acheteurs des centrales et grossistes du secteur.
Pour cette 30¢ édition, nous avons interrogé 13 centrales et
grossistes de la distribution, entre fin-mai et début juin, sur un total
de 14, soit un taux de réponses de 93%. Les notes par secteur sont
obtenues a partir de la moyenne arithmétique de I'ensemble des
notes recueillies sur chaque catégorie ; la pondération s’appuyant
sur le poids respectifs de chaque canal de distribution (GSA et
GSS+e-commerce) et non sur celui de chacune des enseignes.
MultiMédia a la Une tient a remercier I'ensemble des acheteurs
du jeu vidéo, sans qui cette enquéte ne pourrait se faire depuis
30 ans.

3 Meilleures Notes

3 Meilleures Progressions

Jeu vidéo, une distribution en réinvention

Cette édition montre le tournant du jeu physique avec moins
denseignes mais aussi déditeurs distribuant leurs jeux
directement. Cette année, 2 éditeurs ne figurent plus dans
notre liste : Warner Bros Discovery ayant quitté le segment de la
distribution physique directe en France et Focus Ent. qui n'obtient
plus assez de notes pour étre significatif dans notre enquéte. U&I
Ent. fait a contrario une entrée fracassante dans notre enquéte en
se classant 2¢. Et ce juste derriere Maximum Ent. qui retrouve sa
place en téte. Ubisoft, 1" 'année derniére, termine 3¢ affichant une
légére baisse des notes. Plaion et Bandai Namco Ent., a égalité
complétent le Top 5 avec une note élevée de 15,5, preuve du haut
niveau de satisfactions des acheteurs pour cette édition. A noter
que 7 acteurs obtiennent une note supérieur a 15 contre 2 pour la
précédente édition.

Cette 30¢ édition fera l'objet d'une newsletter dédiée le 1¢juillet.

Vous y retrouvez tout le détail des évolutions, critére par critére
et éditeur par éditeur, dans les résultats.

Meilleures Notes par Canal

GENERAL GENERAL GENERAL NOTES EDITEURS
MAXIMUM ENT. 15,9 ELECTRONIC ARTS 12% GSA 14,4 | UBISOFT
val 15,7 PLAION 10% GSS + e-commerce 16,4 MAXIMUM / U&l
UBISOFT 156 MAXIMUM / MICROSOFT 9% Grossistes 151 UBISOFT
COMMERCIAL COMMERCIAL COMMERCIAL NOTES EDITEURS
MAXIMUM ENT. 167 MAXIMUM / PLAION 14% GSA 15 MAXIMUM ENT.
UBISOFT 156 TAKE 2 % GSS + e-commerce 172 | MAXIMUM ENT.
val 155 BANDAI/ MDF / NINTENDO 4% Grossistes 151 | UBISOFT
: EDITION - -
EDITION MICROSOFT pe EDITION NOTES EDITEURS
ELECTRONIC ARTS 175 2 GSA 151 SONY I.E.
O,
u&l 16,3 EA/NINTENDO 2 GSS + e-commerce 18,2 ELECTRONIC ARTS
PLAION 16,0 PLAION 3% Grossistes 156 | BANDAINAMCO ENT.
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CLASSEMENT GENERAL

otes prestatio 0 e ales et editoriale 026 Rappel 2025
=€ GSA GSStecom | il PAREISEL e

BANDAI NAMCO ENT. 14,0 15,9 155 155 -
ELECTRONIC ARTS 135 160 154 138 12%
MAXIMUM ENT. 143 164 159 146 9%
MDF (MICROIDS DISTRIBUTION) 123 139 135 135 -
MICROSOFT 79 128 n7 108 9%
NACON n9 127 125 143 12%
NINTENDO 12,9 152 147 139 6%
PLAION 14,3 159 155 1, 10%
SONY LE. 133 150 7 1438 1%
TAKE 2 1,3 158 154 14,9 4%
UBISOFT 144 159 156 163 4%
ual 134 164 157

MOYENNE GENERALE 13,0 151 147 141 4%

NOTE MOYENNE PAR CANAL DE DISTRIBUTION

(I GCEY =S (o) (Ll Régularité des contacts | Suivi des commandes Réactivité en Gestion des Information client, Rentabilité
commerciales et/ou visitesenmaga- | etlivraisons (Coef.3) | casde probléeme retours Publicité et PLV / conditions
sin (Coef. 3) (Coef. 6) (Coef. 5) (Coef.1) commerciale

(Coef. 4)
2026 2025

2026 2026

2025

2025

GSA 13,8 13,9 151 14,6 14,3 131 94 101 13,8 151 13,3 124
GSS+ecommerce 171 177 16,1 16,4 155 16,2 120 93 16,4 15,0 15,8 13,8
Grossistes 14,5 13,5 171 16,2 15,7 14,7 95 9,3 12,3 11,0 13,5 13,2

Moyenne générale*
Variation -1,5% 0,6% -0,7% 19,6% 5,0% 13,9%

Notes éditoriales & Qualité des nouveautés (Coef. 5) Gestion du fond de catalogue (Coef.2) | Opérations commerciales / promotions (Coef.3)
opérationnelles

GSA 13,8 13,7 13,2 13,6 1,8 12,8
GSS+ecommerce 15,4 14,9 14,4 15,7 15,5 14,5
Grossistes 13,3 12,9 13,0 124 19 1.3

Moyenne générale

Variation 3,7% -6,3% 5,6%

* moyenne établie sur la somme GSA+GSS pondérée par coeficient enseigne
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CLASSEMENT GENERAL (COMMERCIAL & EDITORIAL)

otes prestatio 0 026 Rappel 2025
e SEEL pondéré?:Z?gng%i?:;ta rnseignes Variation 26/28

BANDAINAMCO ENT. 13,8 15,7 15,3 14,8

ELECTRONIC ARTS 12,9 14,9 14,5 12,8

MAXIMUM ENT. 15,0 172 16,7 14,6

MDF (MICROIDS DISTRIBUTION) 13,0 14,9 14,5 13,9 4%

MICROSOFT 6,4 125 11 10,8 3%

NACON 12,8 137 135 14,9 -9%

NINTENDO 129 14,6 14,2 13,6 4%

PLAION 14,1 15,7 15,3 135 14%
SONY L.E. 12,5 14,7 14,2 14,3 1%
TAKE 2 14,1 15,5 15,2 14,4 5%

UBISOFT 14,5 159 15,6 16,2 -4%

u&l 14,1 159 15,5

MOYENNE GENERALE 13,0 151 14,6 13,9 5%

otes édito es & OPEera 026 Rappel 2025
£ (EE5EEEn pondéré?:ez:egg:fi’ii?:r:: ::nseignes Veriation 26/23

BANDAINAMCOENT. 14,5 16,2 15,9 171 7%
ELECTRONIC ARTS 14,8 18,2 175 16,0 9%
MAXIMUM ENT. 12,7 14,6 14,2 14,6 -3%
MDF (MICROIDS DISTRIBUTION) 10,7 16 "4 12,5 -8%
MICROSOFT 1,2 13,4 12,9 10,7 21%
NACON 99 10,5 10,4 13,0 20%
NINTENDO 131 16,5 15,7 14,5 9%
PLAION 14,7 16,3 16,0 15,6 3%
SONY LE. 151 15,7 15,6 16,0 -3%
TAKE 2 14,5 16,3 15,9 16,0 1%
UBISOFT 14,2 15,8 15,4 16,5 -6%
u&l 18 176 16,3

MOYENNE GENERALE 131 15,2 14,8 14,5 2%
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SYNTHESE DES NOTES PAR EDITEUR

Regula
de de Rea e il 0 ma Rentab Slité de estion du fo Opera Moyenne
onta ande en cas de o e ond o o 0 e
BANDAIMAMCD e aiso probleme 2L .: & etP 0 .:' S . '.: °9 promo Générale*
aga oe oe O oe oe oe
o6
GSA 16,0 17,0 17,0 8,0 14,0 120 150 14,0 14,0 14,0
GSS + e-commerce 176 18,4 16,8 12,8 16,8 14,0 16,0 16,0 16,8 15,9
Grossiste 14,0 20,0 18,0 8,0 120 10,0 16,0 14,0 16,0 14,3
Regula
de de Reéa e orma Rentab A Opeéra
- onta ande en cas de de _: Publicité 0 cLLAs do .. .."._ omme Moyenne
e aiso probléme - et P 0 ._' o promo Générale*
aga oe oef. 6 oe oe oe
oe
GSA 14,0 18,0 16,0 6,0 14,0 12,0 14,7 133 16,0 135
GSS + e-commerce 16,0 16,0 16,0 12,0 18,0 14,7 18,0 190 18,0 16,0
Grossiste = = C
Regula
de de Rea e il o) ma Rentab SfiG el estion du fo Opera
onta ande en cas de des reto blicité ond caute s 0 e Moyenne
A e aiso probléme = et P 0 = promo Générale*
| HE R T o s oot 6 0 i - o) ol o
oe
GSA 16,0 15,0 16,0 14,0 1,0 150 120 14,0 13,0 14,3
GSS + e-commerce 184 176 176 14,4 16,8 190 13,0 15,0 170 164
Grossiste 10,7 16,0 173 10,7 80 14,7 120 13,3 80 13,0
Regula
de de Rea e 5 orma Rentab Hiic el estion du fo Opeéra
onta ande en cas ae s e Pub e ond o de catalogue o e Mpygnne
e aiso probléme o et P 0 o oo promo Générale*
aga oe oef. 6 oe oe ol
oe
GSA 1,0 13,0 13,0 13,0 1,0 15,0 10,0 12,0 1,0 12,3
GSS + e-commerce 16,0 15,2 15,2 12,0 144 170 10,4 104 144 13,9
Grossiste 8,0 14,7 14,7 10,7 8,0 14,7 10,7 12,0 10,7 12,0
Regula
0 ac ...- :.- .: sadle t Publicité ... ;. SllcRel FUE oL o...: Moyenne
= M|{I'I:I5l:lﬁ: e aiso probleme 2L .: S etP 0 .:' S ae '.: ogue promo Générale*
aga oe oe O oe oe 0]
oe
GSA 6,0 10,0 6,0 4,0 12,0 6,0 13,3 10,7 8,0 79
GSS + e-commerce 16,0 14,0 1,0 90 15,0 14,7 15,0 100 13,0 12,8
Grossiste = s o
Regula
de de Rea e orma Rentab A Opeéra
onta ande en cas de =l Pub & ond dilte 0c o s ._ 0 e Moyenne
urmm e aiso probleme C .: ° et P o .:' < . '._' °9 promo Générale*
aga oe oef. 6 oe oe ol
oe
GSA 120 15,0 14,0 10,0 1,0 14,0 10,0 1,0 90 19
GSS + e-commerce 15,0 14,0 13,0 90 16,0 18,7 1,0 100 100 12,7
Grossiste 14,0 16,0 14,0 100 10,0 14,0 10,0 100 8,0 12,0

© 2026 - MultiMédia a la Une

* Moyenne générale calculée par coefficient critéres
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SYNTHESE DES NOTES PAR EDITEUR

Régularité
des Suivi des Réactivité . Information Rentabilité " : Opérations
contactset/ commandes en cas de d eGserittlgars client, Publicité / conditions I%ﬁlg:&zz Gg(setlcc;rgacliggggd commerciales Moyenne
ouvisitesen et livraisons probléme (Eoeiis) et PLV commerciales o) ) / promotions Générale*
magasins (coef. 3) (coef. 6) - (coef. 1) (coef. 4) : (coef. (coef. 3)
(coef. 3)
GSA 16,0 14,0 13,0 90 18,0 13,0 17,0 14,0 6,0 12,9
GSS + e-commerce 18,4 16,8 16,8 8,8 18,4 130 19,2 15,2 12,8 15,2
Grossiste 18,0 18,0 14,0 8,0 18,0 12,0 16,0 16,0 8,0 13,6
Régdularité q ’ »
es Suivi des Réactivité ’ Information Rentabilité i ; Opérations
] LA contactset/ commandes en cas de d eGserittlgSrs client, Publicité / conditions r%ﬁlggﬂzz ngtlg)ar;acllggggd commerciales Moyenne
» ou visitesen et livraisons probléme (coef. 5) et PLV commerciales (coef. 5) (coef.2 / promotions Générale*
magasins (coef. 3) (coef. 6) : (coef. 1) (coef. 4) : (Gl (coef. 3)
(coef. 3)
GSA 15,0 16,0 16,0 1,0 14,0 130 16,0 14,0 13,0 14,3
GSS + e-commerce 173 16,7 15,3 133 173 16,8 173 133 16,7 15,9
Grossiste 173 18,7 173 93 12,0 12,0 14,7 12,0 13,3 14,3
Régdularité ’ . -
es Suivi des Réactivité ; Information Rentabilité v ; Opérations
F =l contactset/ commandes en cas de d eciersettlgars client, Publicité / conditions r%ﬁlgg&zz ngtgrgacliggggd commerciales Moyenne
i ouvisitesen et livraisons probléme (coef. 5) et PLV commerciales ) ) / promotions Générale*
- magasins (coef. 3) (coef. 6) : (coef. 1) (coef. 4) : (coef. (coef. 3)
(coef. 3)
GSA 15,0 15,0 14,0 6,0 19,0 13,0 16,0 13,0 15,0 133
GSS + e-commerce 173 14,7 16,0 12,7 173 12,8 16,7 14,0 15,3 15,0
Grossiste 16,0 18,0 14,0 8,0 18,0 12,0 14,0 14,0 16,0 137
Régdularité q ’ .
es Suivi des Réactivité : Information Rentabilité "y ; Opérations
contactset/ commandes en cas de d eGserZ[tlgSrs client, Publicité / conditions %ﬁlgzﬂzz ngtgrgacllggggd commerciales Moyenne
ou visitesen et livraisons probléme (coef. 5) et PLV commerciales (coef. 5) (coef. 2 / promotions Générale*
L1 magasins (coef. 3) (coef. 6) - (coef. 1) (e : COClE (coef. 3)
(coef. 3)
GSA 14,0 17,0 15,0 10,0 14,0 16,0 16,0 13,0 13,0 14,3
GSS + e-commerce 176 16,8 15,2 12,8 14,4 170 16,0 15,2 176 15,8
Grossiste 14,7 17,3 16,0 8,0 93 16,0 12,0 10,7 93 13,0
Régdularité ’ . -
es Suivi des Réactivité ; Information Rentabilité o ; Opérations
contactset/ commandes en cas de d eiersel:ttISSrs client, Publicité / conditions %ﬂg‘;&?}z ngtgr;acllggggd commerciales Moyenne
ouvisitesen et livraisons probléme (coef. 5) et PLV commerciales ) ) / promotions Générale*
magasins (coef. 3) (coef. 6) - (coef. 1) (coef. 4) : (coef. (coef. 3)
(coef. 3)
GSA 15,0 15,0 15,0 12,0 16,0 16,0 14,0 15,0 14,0 14,4
GSS + e-commerce 170 16,0 170 15,0 16,0 14,7 15,0 16,0 170 15,9
Grossiste 16,0 16,0 16,0 12,0 16,0 16,0 14,0 16,0 16,0 151
Régularité ’
des Suivi des Réactivité ’ Information Rentabilité y ; Opérations
contacts et/ commandes en cas de d ecierzttlgzrs client, Publicité / conditions r%ﬁlngtzz G(deztgrgacilggggd commerciales Moyenne
ouvisitesen et livraisons probléme (coef. ) et PLV commerciales (coef. 5) (coef.2 / promotions Générale*
magasins (coef. 3) (coef. 6) - (coef. 1) (coef. 4) : Coek: (coef. 3)
(coef. 3)
GSA 16,0 16,0 16,0 10,0 12,0 14,0 12,0 14,0 10,0 134
GSS + e-commerce 18,7 173 16,0 12,0 16,0 173 173 18,7 173 16,4
Grossiste 16,0 16,0 16,0 10,0 12,0 14,0 14,0 12,0 14,0 139

© 2026 - MultiMédia a la Une

* Moyenne générale calculée par coefficient critéres
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GSA / GRANDE DISTRIBUTION

otes prestatio orE e o [
Régularité des Suivi des Réactivité Gestion Information Rentabilité 0
contactset/ou | commandes | encasde des client, Publicité / conditions Moyenne générale 5
visites en et livraisons probléme retours etPLV (Coef.1) | commerciales pondérée par
magasins (Coef. 3) (Coef. 6) (Coef.5) (Coef. 4) coefficient critéres
(Coef. 3)
BANDAI NAMCO ENT. 16,0 17,0 170 8,0 14,0 12,0 13,8 13,8 =
ELECTRONIC ARTS 14,0 18,0 16,0 6,0 14,0 12,0 12,9 10,5 23%
MAXIMUM ENT. 16,0 15,0 16,0 14,0 1,0 15,0 15,0 13,9 8%
MDF 1,0 13,0 13,0 13,0 1,0 15,0 13,0 13,6 -4%
MICROSOFT 6,0 10,0 6,0 4,0 12,0 6,0 6,4 8,0 21%
NACON 12,0 15,0 14,0 10,0 1,0 14,0 12,8 13,3 -3%
NINTENDO 16,0 14,0 13,0 9,0 18,0 13,0 12,9 14,5 1%
PLAION 15,0 16,0 16,0 1,0 14,0 13,0 141 13,0 8%
SONY LE. 15,0 15,0 14,0 6,0 19,0 13,0 12,5 13,3 -6%
TAKE 2 14,0 17,0 15,0 10,0 14,0 16,0 141 1,6 22%
UBISOFT 15,0 15,0 15,0 12,0 16,0 16,0 14,5 13,9 5%
U&l 16,0 16,0 16,0 10,0 12,0 14,0 141

MOYENNE GENERALE

otes editoriales & O O R20 U R;ggse I Ot Moyenne
operatio elle X L T ee cumulée
Quaitédes | I | ommarcies | | pondarse [ES ommercial  Editorial [
(Coef.5) catalogue / promotions par ct.)e‘fﬁment critére
(Coef.2) (Coef.3) critéres
BANDAINAMCO ENT. 15,0 14,0 14,0 14,5 170 -15% BANDAINAMCO ENT. 13,8 14,5 14,0
ELECTRONIC ARTS 147 13,3 16,0 14,8 16,0 -8% ELECTRONIC ARTS 12,9 14,8 135
MAXIMUM ENT. 12,0 14,0 13,0 12,7 134 -5% MAXIMUMENT. 15,0 12,7 14,3
MDF 100 120 1,0 107 120 N% MDF 13,0 10,7 12,3
MICROSOFT 13,3 107 8,0 12 8,0 40% MICROSOFT 64 n2 79
NACON 100 1,0 90 9,9 10,7 -8% NACON 12,8 99 n9e
NINTENDO 170 14,0 6,0 131 13,8 -5% NINTENDO 129 131 129
PLAION 16,0 14,0 130 14,7 141 4% PLAION 14,1 14,7 14,3
SONY LE. 16,0 13,0 15,0 151 15,6 -3% SONY LE. 12,5 151 13,3
TAKE 2 16,0 13,0 130 14,5 13,9 4% TAKE 2 141 14,5 14,3
UBISOFT 14,0 15,0 14,0 14,2 15,5 -8% UBISOFT 14,5 14,2 14,4
val 120 14,0 100 1ns ual 14, 1.8 134
MOYENNE GENERALE 13,8 13,2 1.8 131 13,3 -2% MOYENNE GENERALE 13,0 131 129
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GSS (MULTI-SPECIALISTE) + EECOMMERCE

Notes prestations NOTE MOYENNE SUR 20
commerciales
Régularité des Suivides Réactivité | Gestion Information Rentabilité Variation
contactset/ou | commandes encasde des client, Publicité / conditions Moyenne générale 26/25
visites en et livraisons probléme retours etPLV (Coef.1) | commerciales pondérée par
magasins (Coef. 3) (Coef. 6) (Coef.5) (Coef. 4) coefficient critéres
(Coef. 3)
BANDAI NAMCO ENT. 17,6 18,4 16,8 12,8 16,8 14,0 15,7 151 4%
ELECTRONIC ARTS 16,0 16,0 16,0 12,0 18,0 14,7 14,9 13,8 8%
MAXIMUM ENT. 18,4 176 176 14,4 16,8 19,0 172 14,9 15%
MDF 16,0 15,2 15,2 12,0 14,4 17,0 14,9 14, 6%
MICROSOFT 16,0 14,0 1,0 9,0 15,0 14,7 12,5 12,0 4%
NACON 15,0 14,0 13,0 9,0 16,0 18,7 13,7 15,5 12%
NINTENDO 18,4 16,8 16,8 8,8 18,4 13,0 14,6 13,3 10%
PLAION 17,3 16,7 15,3 13,3 173 16,8 15,7 13,7 15%
SONY LE. 173 14,7 16,0 12,7 173 12,8 147 14,7 =
TAKE 2 176 16,8 15,2 12,8 14,4 17,0 15,5 15,6 1%
UBISOFT 17,0 16,0 17,0 15,0 16,0 14,7 15,9 17,2 1%
u&l 18,7 17,3 16,0 12,0 16,0 17,3 15,9

MOYENNE GENERALE

OLEsS €altoriale O O R20 ° R;g;; ! OLE Moyenne
operatio elle . " - ° oe cumulée
Quaitédes | (T | commerciles | - pondarss ; ctorial. R
(Coef. 5) logue / pr par c<?e‘ff|c|ent critére
(Coef.2) (Coef.3) critéres
BANDAINAMCO ENT. 16,0 16,0 16,8 16,2 171 -5% BANDAINAMCO ENT. 15,7 16,2 159
ELECTRONIC ARTS 18,0 190 18,0 18,2 16,0 14% ELECTRONIC ARTS 14,9 18,2 16,0
MAXIMUM ENT. 13,0 150 170 14,6 151 -3% MAXIMUM ENT. 172 14,6 16,4
MDF 104 104 144 1,6 126 -8% MDF 14,9 1.6 139
MICROSOFT 150 10,0 13,0 134 1,7 14% MICROSOFT 12,5 134 12,8
NACON 1,0 10,0 10,0 10,5 13,9 -24% NACON 137 105 12,7
NINTENDO 19,2 15,2 12,8 16,5 14,7 12% NINTENDO 14,6 16,5 15,2
PLAION 173 13,3 16,7 16,3 16,2 1% PLAION 15,7 16,3 159
SONY LE. 16,7 14,0 15,3 15,7 16,2 -3% SONY LE. 14,7 15,7 15,0
TAKE 2 16,0 15,2 17,6 16,3 16,8 -3% TAKE 2 15,5 16,3 15,8
UBISOFT 15,0 16,0 170 15,8 16,9 1% UBISOFT 15,9 15,8 159
u&l 173 18,7 173 176 ual 15,9 176 16,4
MOYENNE GENERALE 15,4 14,4 15,5 15,2 14,9 2% MOYENNE GENERALE 151 15,2 137
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GROSSISTE

Notes prestations NOTE MOYENNE SUR 20
commerciales
Régularité des Suivides Réactivité | Gestion Information Rentabilité Variation
contactset/fou | commandes encasde des client, Publicité / conditions Moyenne générale 26/25
visites en et livraisons probléme retours etPLV (Coef.1) | commerciales pondérée par
magasins (Coef. 3) (Coef. 6) (Coef.5) (Coef. 4) coefficient critéres
(Coef. 3)
BANDAI NAMCO ENT. 14,0 20,0 18,0 8,0 12,0 10,0 137 13,9 2%
ELECTRONIC ARTS - - - - - - - - -
MAXIMUM ENT. 10,7 16,0 17,3 10,7 8,0 14,7 13,8 13,2 5%
MDF 8,0 14,7 14,7 10,7 8,0 14,7 12,5 12,6 1%
MICROSOFT - - - - - - - - -
NACON 14,0 16,0 14,0 10,0 10,0 14,0 13,2 12,8 3%
NINTENDO 18,0 18,0 14,0 8,0 18,0 12,0 13,5 12,5 9%
PLAION 17,3 18,7 17,3 93 12,0 12,0 14,5 14,3 1%
SONY I.E. 16,0 18,0 14,0 8,0 18,0 12,0 13,3 12,4 7%
TAKE 2 14,7 17,3 16,0 8,0 93 16,0 13,9 13,8 1%
UBISOFT 16,0 16,0 16,0 12,0 16,0 16,0 151 14,8 2%
u&l 16,0 16,0 16,0 10,0 12,0 14,0 141 - -

MOYENNE GENERALE

Notes éditoriales & NOTE MOYENNE SUR 20 2026 [exes Notes it
opérationnelles Qualits Gestion Opérations Moyenne générale [BRGHGGH cumulees Commercial Editorial ooe?f?éient
n(:ilr::iz dufond de commerc.iales pondéré.e 2620 critére
I R
BANDAINAMCO ENT. 16,0 14,0 16,0 15,6 14,9 4% BANDAINAMCO ENT. 13,7 156 14,3
ELECTRONIC ARTS - - - - - - ELECTRONIC ARTS
MAXIMUM ENT. 12,0 13,3 80 ni1 m = MAXIMUM ENT. 138 11 13,0
MDF 10,7 120 10,7 10,9 10,9 = MDF 125 109 120
MICROSOFT - - - - - - MICROSOFT
NACON 10,0 100 8,0 94 100 -6% NACON 13,2 94 12,0
NINTENDO 16,0 16,0 8,0 13,6 13,6 = NINTENDO 13,5 13,6 136
PLAION 14,7 120 13,3 137 13,7 = PLAION 14,5 13,7 14,3
SONY LE. 14,0 14,0 16,0 14,6 14,8 1% SONY LE. 133 14,6 137
TAKE 2 120 10,7 93 10,9 99 1% TAKE 2 13,9 10,9 130
UBISOFT 14,0 16,0 16,0 15,0 15,0 = UBISOFT 151 15,0 151
u&l 14,0 120 14,0 13,6 - - u&l 14,1 13,6 13,9
MOYENNE GENERALE 13,3 13,0 19 12,8 12,3 4% MOYENNE GENERALE 138 12,8 13,5
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RECAPITULATIF PAR CRITERE

Notes prestations NOTE MOYENNE SUR 20
commerciales
Régularité des Suivides Réactivité | Gestion Information Rentabilité Variation
contactset/ou | commandes encasde des client, Publicité / conditions Moyenne générale 26/25
visites en et livraisons probléme retours etPLV (Coef.1) | commerciales pondérée par
magasins (Coef. 3) (Coef. 6) (Coef. 5) (Coef. 4) coefficient critéres
(Coef. 3)
BANDAI NAMCO ENT. 17,2 18,1 16,8 n,7 16,2 13,6 15,3 14,8 4%
ELECTRONIC ARTS 15,6 16,4 16,0 10,7 171 14 14,5 12,8 13%
MAXIMUM ENT. 179 170 17,2 14,3 15,5 181 16,7 14,6 14%
MDF 14,9 14,7 14,7 12,2 13,7 16,6 14,5 13,9 4%
MICROSOFT 13,8 131 99 79 14,3 12,8 11 10,8 3%
NACON 14,3 14,2 13,2 92 14,9 176 13,5 14,9 -9%
NINTENDO 179 16,2 16,0 88 18,3 13,0 14,2 13,6 4%
PLAION 16,8 16,5 15,5 12,8 16,6 16,0 15,3 13,5 14%
SONY LE. 16,8 14,7 15,6 1,2 17,7 12,8 14,2 14,3 1%
TAKE 2 16,8 16,8 15,2 12,2 14,3 16,8 15,2 14,4 5%
UBISOFT 16,6 15,8 16,6 14,3 16,0 15,0 15,6 16,2 -4%
u&l 181 17,0 16,0 1,6 15,1 16,6 15,5

MOYENNE GENERALE

Adi i NOTE MOYENNE SUR 20 2026 Rappel 2025
otes editoriales
opérationnelles Qualité dgs Gestion du fond Opératipns Moyanne générale pontdérés Variation 26/25
nouveautés de catalogue commerciales / ar coafficient critéres
(Coef.5) (Coef. 2) promotions (Coef.3) P
BANDAI NAMCO ENT. 15,8 15,6 16,2 15,9 171 1%
ELECTRONIC ARTS 173 17,8 176 175 16,0 9%
MAXIMUM ENT. 12,8 14,8 16,1 14,2 14,6 -3%
MDF 10,3 10,8 13,7 n4a 12,5 -8%
MICROSOFT 14,6 10/ 1,9 12,9 10,7 21%
NACON 10,8 10,2 9,8 104 13,0 -20%
NINTENDO 18,7 14,9 1,3 157 14,5 9%
PLAION 17,0 135 15,9 16,0 15,6 3%
SONY LE. 16,5 13,8 1553 15,6 16,0 -3%
TAKE 2 16,0 14,7 16,6 15,9 16,0 1%
UBISOFT 14,8 15,8 16,3 15,4 16,5 -6%
uv&l 16,2 176 15,7 16,3

MOYENNE GENERALE
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RECAPITULATIF PAR CRITERE

COMMERCIAL

TOUTES TYPOLOGIES

D’ENSEIGNES

Régularité contacts et/ou visites

NOTE MOYENNE SUR 20

2026

Rappel 2025

(e:Orenf?g?sms e EEEE pondérérszfggzsf’ii?:l:ta (I;seignes Variation 26/25
BANDAINAMCO ENT. 16,0 176 172 17,8 -3%
ELECTRONIC ARTS 14,0 16,0 15,6 169 -8%
MAXIMUM ENT. 16,0 18,4 179 178 1%
MDF 10 16,0 14,9 15,3 2%
MICROSOFT 6,0 16,0 13,8 14,7 6%
NACON 12,0 150 14,3 170 5%
NINTENDO 16,0 18,4 17,9 18,4 -3%
PLAION 15,0 173 16,8 16,5 2%
SONY LE. 15,0 173 16,8 179 -6%
TAKE 2 14,0 176 16,8 171 2%
UBISOFT 15,0 170 16,6 179 7%
val 16,0 187 181

MOYENNE GENERALE 13,8 171 16,4 16,6 1%
Suivi des commandes NOTE MOYENNE SUR 20 Rappel 2025

et livraisons

Moyenne générale

Variation 26/25

(coef. 3) (e SR pondérée par coefficient enseignes

BANDAI NAMCO ENT. 170 18,4 181 16,9

ELECTRONIC ARTS 18,0 16,0 16,4 16,0 3%

MAXIMUM ENT. 15,0 176 170 15,1 12%
MDF 13,0 15,2 14,7 14,6 1%

MICROSOFT 10,0 14,0 131 12,8 3%

NACON 15,0 14,0 14,2 16,9 -16%
NINTENDO 14,0 16,8 16,2 17,2 -6%
PLAION 16,0 16,7 16,5 175 -6%
SONY L.E. 15,0 14,7 14,7 15,4 -4%
TAKE 2 170 16,8 16,8 179 -6%
UBISOFT 15,0 16,0 15,8 16,8 -6%
U&l 16,0 173 170

MOYENNE GENERALE
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RECAPITULATIF PAR CRITERE

COMMERCIAL

TOUTES TYPOLOGIES

D’ENSEIGNES

Réactivité en cas de probléme
(coef. 6)

NOTE MOYENNE SUR 20

2026

Rappel 2025

Moyenne générale

Variation 26/25

e (CEEa) pondérée par coefficient enseignes
BANDAINAMCO ENT. 170 16,8 16,8 16,8 =
ELECTRONIC ARTS 16,0 16,0 16,0 14,4 1%
MAXIMUM ENT. 16,0 17,6 17,2 151 14%
MDF 13,0 15,2 14,7 14,9 1%
MICROSOFT 6,0 11,0 99 14 13%
NACON 14,0 13,0 13,2 16,5 -20%
NINTENDO 13,0 16,8 16,0 15,3 4%
PLAION 16,0 15,3 15,5 16,4 -6%
SONY LE. 14,0 16,0 15,6 151 3%
TAKE 2 15,0 15,2 15,2 176 14%
UBISOFT 15,0 17,0 16,6 171 -3%
u&l 16,0 16,0 16,0
MOYENNE GENERALE 14,3 15,5 15,2 15,3 1%
Gestion des retours NOTE MOYENNE SUR 20 Rappel 2025

(Coef. 5)

Moyenne générale

Variation 26/25

e (CEEa) pondérée par coefficient enseignes

BANDAINAMCO ENT. 80 12,8 n7 10,3 14%
ELECTRONIC ARTS 6,0 12,0 10,7 6,8 56%
MAXIMUM ENT. 14,0 14,4 14,3 10,3 39%
MDF 13,0 12,0 12,2 10,9 12%
MICROSOFT 4,0 90 79 53 48%
NACON 10,0 90 9,2 12,0 -23%
NINTENDO 90 838 8,8 77 16%
PLAION 1.0 13,3 12,8 6,7 93%
SONY LE. 6,0 12,7 1n2 106 6%
TAKE 2 10,0 12,8 12,2 6,8 78%
UBISOFT 120 15,0 14,3 15,9 -10%
u&l 10,0 12,0 1,6

MOYENNE GENERALE 94 12,0 14 9,5 20%
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RECAPITULATIF PAR CRITERE

COMMERCIAL

TOUTES TYPOLOGIES

D’ENSEIGNES

Information clients,

NOTE MOYENNE SUR 20

2026 Rappel 2025

MOYENNE GENERALE

Publicité et PLV Moyenne générale Variation 26/25
(coef. 1) e R pondérée par coefficient enseignes

BANDAI NAMCO ENT. 14,0 16,8 16,2 16,2 =
ELECTRONIC ARTS 14,0 18,0 171 16,7 2%
MAXIMUM ENT. 11,0 16,8 15,5 14,4 8%
MDF 1,0 14,4 137 14, -3%
MICROSOFT 12,0 15,0 14,3 14,4 1%
NACON 1.0 16,0 14,9 154 -3%
NINTENDO 18,0 18,4 18,3 16,7 9%
PLAION 14,0 173 16,6 14, 18%
SONY LE. 19,0 17,3 177 16,1 10%
TAKE 2 14,0 14,4 14,3 15,9 -10%
UBISOFT 16,0 16,0 16,0 16,2 1%
U&l 12,0 16,0 15,1

Rentabilité / conditions
commerciales

NOTE MOYENNE SUR 20

Rappel 2025

Moyenne générale

Variation 26/25

(Coef. 4) e R pondérée par coefficient enseignes

BANDAI NAMCO ENT. 12,0 14,0 13,6 129 5%
ELECTRONIC ARTS 120 14,7 141 1,6 22%
MAXIMUM ENT. 15,0 19,0 181 16,6 9%
MDF 15,0 170 16,6 14,9 1%
MICROSOFT 6,0 14,7 12,8 1,5 1%
NACON 14,0 18,7 17,6 12,8 37%
NINTENDO 13,0 13,0 13,0 17 1%
PLAION 13,0 16,8 16,0 12,3 30%
SONY LE. 13,0 12,8 12,8 13,6 -6%
TAKE 2 16,0 17,0 16,8 14, 19%
UBISOFT 16,0 14,7 15,0 134 1%
U&l 14,0 173 16,6

MOYENNE GENERALE 13,3 15,8 15,2 13,4 14%
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RECAPITULATIF PAR CRITERE
EDITORIAL ET OPERATIONNEL
TOUTES TYPOLOGIES
D’ENSEIGNES

Qualité des nouveautés NOTE MOYENNE SUR 20 2026 Rappel 2025
(coef. 5) csh csS+ecom TEE TGt e Variation 26/25
pondérée par coefficient enseignes
BANDAI NAMCO ENT. 15,0 16,0 15,8 177 1%
ELECTRONIC ARTS 147 18,0 173 16,0 8%
MAXIMUM ENT. 12,0 130 12,8 14,0 -9%
MDF 100 104 103 106 2%
MICROSOFT 133 15,0 14,6 12,2 20%
NACON 10,0 11,0 10,8 125 14%
NINTENDO 17,0 19,2 187 177 6%
PLAION 16,0 17.3 170 15,8 8%
SONY LE. 16,0 16,7 16,5 16,7 1%
TAKE 2 16,0 16,0 16,0 15,4 4%
UBISOFT 14,0 15,0 14,8 15,7 -6%
val 12,0 17.3 16,2 -
MOYENNE GENERALE 137 15,4 151 14,5 4%
Gestion du fond de catalogue NOTE MOYENNE SUR 20 2026 Rappel 2025
(Coef. 2) osA csSsecom TEE TGt e Variation 26/25
pondérée par coefficient enseignes
BANDAI NAMCO ENT. 14,0 16,0 156 171 -9%
ELECTRONIC ARTS 133 19,0 178 16,0 1%
MAXIMUM ENT. 14,0 15,0 14,8 14,6 1%
MDF 12,0 104 10,8 14,0 -23%
MICROSOFT 107 10,0 101 86 19%
NACON 1,0 10,0 10,2 14,8 -31%
NINTENDO 14,0 15,2 14,9 16,5 -9%
PLAION 14,0 13,3 135 159 15%
SONY LE. 13,0 14,0 138 15,4 1%
TAKE 2 13,0 15,2 147 171 14%
UBISOFT 15,0 16,0 15,8 18,1 13%
val 14,0 187 176
MOYENNE GENERALE 131 14,4 141 151 -6%
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RECAPITULATIF PAR CRITERE
EDITORIAL ET OPERATIONNEL
TOUTES TYPOLOGIES

D’ENSEIGNES

Opérations commerciales

NOTE MOYENNE SUR 20

2026

Rappel 2025
Variation 26/25
pondérée par coefficient enseignes

ggg;cg;on GSA GSS+ecom Moyenne générale

BANDAI NAMCO ENT. 14,0 16,8 16,2 16,0 1%
ELECTRONIC ARTS 16,0 18,0 176 16,0 10%
MAXIMUM ENT. 13,0 170 16,1 15,7 3%
MDF 1,0 14,4 137 14,6 -6%
MICROSOFT 8,0 13,0 19 95 25%
NACON 9,0 10,0 98 12,5 -22%
NINTENDO 6,0 12,8 1n3 78 46%
PLAION 13,0 16,7 15,9 14,9 6%
SONY LE. 15,0 15,3 15,3 15,3 =
TAKE 2 13,0 176 16,6 16,1 3%
UBISOFT 14,0 17,0 16,3 16,7 2%
U&l 10,0 17,3 157

MOYENNE GENERALE 1,8 15,5 14,6 13,9 5%
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