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23¢ ENQUETE DU JEU VIDEO |
Les resultats de cette 23¢ édition, réalisee par
MultiMédia a la Une, montre limportance de
garder des liens entre éditeurs et distributeurs
pour maintenir un bon niveau d'activité en
placant en téte des acteurs comme Bigben,
Just for Games et Ubisoft.

28

« UNE CROISSANCE
MOYENNE ANNUELLE
ENTRE 2018 ET 2022 DE
9 % POUR LE JEU VIDEO »

Dans le jeu vidéo se croisent des géants, des
développeurs innovants et une distribution
qui doit sans cesse se renouveler. Pour
décrypter les tendances qui porteront le
futur du jeu video, interview de Tom Wijman,

analyste marcheé senior chez Newzoo.

e

« LE JEU VIDEO EST A LA
CROISEE DES CHEMINS »

Le jeu vidéo se porte globalement plutdt
bien mais doit continuer a se réinventer.
Sandrine Vigroux et Aurélie Gouttebarge
de GfK France, font le point sur le début
d'année pour le marchée du jeu vidéo en
France et nous donne leurs perspectives.

20

TRUST /DS
DISTRIBUTION, UNE
ALLIANCE GAGNANTE

Trust progresse tres vite sur les marchés
du gaming et du computing. Afin de
laccompagner dans sa croissance, il s'est
allie a DS Distribution. MBS Agency (dans
cet article David Garnier et Mhand Ait
Elasri), qui représente la marque en France
et Gilles Meissonnier, directeur genéral de
DS Distribution, nous expliquent les tenants
et aboutissants de cet accord.

46

« LA MONETISATION DES JEUX
VIDEO A BEAUCOUP EVOLUE »

LES MAJORS DU JEU VIDEO
CONFIRMENT LEUR FORME
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PRODUITS TECHNIQUES, LA
MARCHE EN AVANT VERS LE
PREMIUM

i
44

TOUS LES MARCHES BIEN.
ORIENTES POUR LE JEU VIDEO
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RESULTATS 2019
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DU JEU VIDEO : DE L'IMPORTANCE
DE GARDER DES RELATIONS SOUTENUES

Lesrésultats de cette 23¢ édition, réalisée par MultiMédia
a la Une, montre l'importance de garder des liens étroits
entre éditeurs et distributeurs pour maintenir un bon
niveau d'activité en placant en téte des acteurs comme
Bigben, Just for Games et Ubisoft. Comme chaque
année, MultiMédia a la Une vous propose une synthése
compléete des notes des prestations commerciales,
éditoriales et opérationnelles des éditeurs-distributeurs
de jeu vidéo, reflet des relations entre éditeurs et
enseignes. Analyse et résultats complets.

METHODOLOGIE

Comme chaque année, l'objectif de notre Enquéte 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 toutes ces notes
ne sont que le reflet de l'état de satisfaction des acheteurs (1 - tres
insatisfaisant, 2 - insatisfaisant, 3 - passable, 4 - satisfaisant,
5 - trés satisfaisant - cf. méthodologie) et en aucun cas de l'activité
réelle des éditeurs et distributeurs. Ce sondage est opéré aupres
des principaux acheteurs des centrales du secteur. Les notes par
secteur sont réalisées a partir d'une moyenne de l'ensemble des
notes recueillies sur la catégorie (GSA, GSS, etc.). Rappelons que la
note des grossistes n'intervient pas dans le calcul de la note globale
qui ne cumule que les notes de la Grande Distribution et celles des
Multi-spécialistes + E-commerce. Le poids de l'activité des grossistes
étant difficile a évaluer. Néanmoins, les notes des grossistes, maillon
essentiel de la distribution, sont la pour vous éclairer sur une partie
non négligeable de l'activité du secteur du jeu vidéo. A noter qu’il n'y

3 Meilleures Notes

3 Meilleures Progressions

a pas eu d'évolution dans notre liste des éditeurs-distributeurs qui
demeure stable par rapport a 2018.

Pour cette 23° édition, MultiMédia a la Une tient a remercier
l'ensemble des acheteurs du jeu vidéo sans qui cette Enquéte ne
pourrait exister depuis toutes ces années. Une Enquéte qui, nous
l'espérons, contribue, année apres année, a soutenir l'activité et les
acteurs du secteur du jeu vidéo. A noter que cette nouvelle édition
se place dans un marché du jeu vidéo, plus complexe que jamais a
analyser.

DE L'IMPORTANCE DE GARDER DES
RELATIONS SOUTENUES

Les résultats de cette 23¢ édition s'inscrivent en effet dans un
nouveau contexte. Les relations entre les éditeurs de jeu vidéo et la
distribution achevent un cycle. Celui ou les deux avaient besoin d'une
adhésion totale de lautre camp afin de faire progresser la cause
commune. On peut le regretter, ou invoquer la fatalité de la montee
en puissance inexorable du digital, mais en tout cas, les impacts
sont la et notre enquéte le démontre année aprés année. Le degré
de satisfaction de la distribution dans ses relations avec les acteurs
du jeu vidéo software baisse. Notre édition 2018 avait marqué une
chute des notes (en moyenne de 12,8 a 12,3) et celle de 2019 s'inscrit
également dans cette tendance. La moyenne générale mitigée
de cette année, 12,2, en légere baisse de 0.1, est de plus un peu
trompeuse. En effet, quelques bons éléeves (Bigben, Just For Games,
Ubisoft, Take 2...) cachent un ventre mou aux notes tres moyennes
et un gruppetto qui s'étoffe tel celui d'une étape de Tour de France
a l'Alpe d'Huez. Celui-ci se compose en grande majorité d'acteurs
ayant beaucoup digitalisés leurs activités, ou ayant (volontairement

GENERAL NOTES EDITEUR
BIGBEN 146 BIGBEN 12% GSS + e-commerce 154 JUST FOR GAMES
JUST FOR GAMES 14,4 WARNER BROS LE. 5% Grossiste 154 | TAKE2
TAKE 2 / UBISOFT 14,2 FOCUS HOME INTERACTIVE 5% COMMERCIAL NOTES —
BIGBEN 15,6 BIGBEN 14% GSS + e-commerce 16,5 BIGBEN
JUST FOR GAMES 15,2 WARNER BROS LE. 7% Grossiste 155 | TAKEZ
UBISOFT 13,5 BETHESDA 5%
TAKE 2 16,2 TAKE 2 21% GSA 16 UBISOFT
SONY L.E./ UBISOFT 15,9 FOCUS HOME INTERACTIVE 17% GSS + e-commerce 169 | TAKE2
BANDAI NAMCO ENT. 14,9 CAPCOM 15% Grossiste 154 | SONYIE
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RESULTATS 2019
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ou involontairement) réduit la voilure en termes de nombre de sorties.
Ce qui limite d'autant les équipes et les relations au quotidien entre
les équipes. En effet, un certain nombre d'acteurs se sont décidés a
la vue de la montée en puissance du digital dans leur chiffre d'affaires
et dans leurs modeles économiques, a réduire a la fois, leurs équipes
commerciales, et le nombre de produits proposeés. Le faible nombre
de blockbusters prévus pour cette fin d'année et la « tristesse » de
l'édition 2019 de l'E3 s'averent symptomatiques de cette tendance.
Les notes de l'année prochaine seront donc intéressantes a analyser
dans ce nouveau contexte. Cela impose également aux distributeurs
de réfléchir a la place du secteur du jeu vidéo, et sur les arbitrages
a faire, notamment vis-a-vis du hardware gaming qui progresse de
son coté. On peut également constater que les plus importantes
progressions de l'année sont souvent le fait d'acteurs ayant une
belle activité récente comme Take 2 (Red Dead Redemption 2, NBA
2K...), Sony (Spider-Man, Days Gone...), Warner (Mortal Kombat XI) ou
Bigben (qui a fait du software une priorité).

UN COCORICO MERITE

Il est également intéressant de constater que les trois premiers
au Geénéral, mais aussi (et c'est encore plus marqué) sur la partie
Commercial des critéres, sont trois acteurs frangais. C'est a dire trois
acteurs motivés qui entretiennent des relations soutenues avec la
distribution hexagonale dont ils ont fait un partenaire privilégie. Ce
sont aussi trois acteurs qui maintiennent ce niveau constant depuis
plusieurs années, et que l'on retrouve dans toutes nos éditions la
plupart du temps dans notre Top 5. En revanche, ils possédent trois
profils bien différents. Bigben est un « multi-spécialiste » qui propose
de nombreux produits physiques aux revendeurs : accessoires de
téléphonie, accessoires gaming, et de plus en plus de software jeu
vidéo. Ces relations continues avec la distribution peuvent expliquer
en partie les (tres) bonnes notes du Nordiste sur les criteres Réactivité
en cas de probleme et Gestion des retours ou il obtient les meilleures
notes. Just For Games, le « bon éleve » traditionnel de notre enquéte,
s'est mis lui au service de la distribution depuis des années avec ses
gammes de réédition ou de rétrogaming. Il se distingue notamment
sur le critere Rentabilité et Conditions commerciales ou il obtient la
meilleure note. Ubisoft est pour sa part, un géant du secteur, une
major créatrice de blockbusters, aux activités transmédia et aux
revenus de plus en plus digitalisé. Ce qui prouve que ce n'est pas le
profil de société qui est le critére discriminant de notre enquéte, mais
les relations quotidiennes et la présence sur le terrain.

par Yoan Langlais avec la participation de Vladimir Lelouvier
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SONY PROGRESSE

Coteé constructeurs, Sony LE. réalise une bonne progression avec une
note moyenne qui passe la barre des 13. Le reflet sans doute d'une
bonne année. Nintendo se distingue, comme toujours, sur le critére
Qualités des nouveautés avec un tres bon 18, reflet de la qualité de
ses nombreuses nouveautés de l'année. A noter que les moyennes
de Nintendo et de Microsoft sont largement impactées par leur
traditionnelle tres faible note sur le critere Gestion des retours.
Microsoft stagne a un niveau relativement faible en raison de certains
choix stratégiques. Enfin, cété distribution, malgré une bonne année,
on s'inquiéete du durcissement des conditions de reprises des éditeurs
qui impactent désormais les mises en place. La guerre des prix
contribuent également a faire baisser la rentabilité du secteur du jeu
vidéo. Le critére Rentabilité et conditions commerciales enregistre
une baisse de 12 %, passant de 12,2 a 10,1. L'édition de 2020 de notre
enquéte sera donc un éclairage intéressant sur les mutations en
cours du secteur du jeu vidéo et sur leurs impacts sur les relations
entre éditeurs et distributeurs. A noter également que la distribution
et notamment les spécialistes du jeu vidéo ont pour beaucoup, déja
fait évoluer les concepts de leur magasin afin d'élargir leurs offres
a l'ensemble de 'écosysteme du gaming et plus généralement de
U'Entertainement. Avec une nouvelle offre d'accessoires gaming
(souris, clavier, etc...) et de produits dérivés de la Culture Geek, les
enseignes cherchent a créer un nouveau mix-produit en magasin
pour maintenir la rentabilité de leur activité.

Meilleures notes par critéres

Commerciales Notes Editeur

Régularité des contacts et/ou visites en magasins | 16,8 | SONY LE./ UBISOFT
Suivi des commandes et livraisons 16,7 | TAKE 2
Réactivité en cas de probléme 175 | BIGBEN
Gestion des retours 150 | BIGBEN
Information client, Publicité et PLV 154 | SONY I.E.
Rentabilité / conditions commerciales 15 | JUST FOR GAMES

Editoriales & opérationnelles Notes Editeur
Qualité des nouveautés 18 | NINTENDO / TAKE 2
Gestion du fond de catalogue 151 | UBISOFT
Opérations commerciales / promotions 15,7 | UBISOFT

7/ MM1 N°260 - JUILLET 2019 SPECIAL IDEF
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Classement général

Notes prestations Rappel 2018
<’:o_mm_erciales et : CSStecom Moyenne générale pondéréepar  Variation 19/18
éditoriales (cumulées) coefficient enseignes

505 GAMES 78 93 88 101 -13%
ACTIVISION BLIZZARD 102 102 10,2 115 -11%
BANDAI NAMCO ENT. 13,0 14,1 13,7 14,1 -3%
BETHESDA 119 11,2 11,4 124 -8%
BIGBEN 13,0 153 14,6 130 12%
CAPCOM 12,7 12,0 12,2 123 -1%
ELECTRONIC ARTS 121 125 12,4 129 -4%
FOCUS HOME INTERACTIVE 104 12,6 11,9 13 5%
JUST FOR GAMES 124 154 14,4 14,2 1%
KOCH MEDIA 9.2 125 11,4 12,0 -5%
KONAMI 104 11,0 10,8 13 -4%
MICROSOFT 93 98 9,6 97 -1%
NINTENDO 99 121 11,4 117 -3%
SONY LE. 13,0 132 131 127 4%
TAKE 2 12,7 14,9 14,2 139 3%
UBISOFT 14,0 144 14,2 144 -1%
WARNER BROS IE. 115 135 12,8 122 5%
Moyenne générale 11,4 12,6 12,2 12,3 -1%

—METHODOLOGIE 2019

Le panel

Pour cette 23¢ édition, MultiMédia a la Une a dépouillé les
questionnaires renvoyés par 16 centrales et grossistes de la
distribution, interrogées entre fin-avril et début juin, sur un total
de 19, soit un taux de réponses significatif de prés de 85 %.

Les répondants sont tous des acheteurs de jeu vidéo de centrales des
magasins ou des sites internet. Pour des raisons de confidentialité,
nous nous sommes engages aupres d'eux a ne pas communiquer leurs
noms ou celui de leur enseigne. Ces enseignes sont les principaux
leaders représentatifs des principales familles de la distribution
directe. Nous avons classé les grossistes a part, en raison de leur
réle d'intermédiaire entre éditeurs / distributeurs et les magasins.
Rappelons que ce sondage n'a pour objectif que d'évaluer le degré
de satisfaction des acheteurs a l'occasion des relations commerciales
qu'ils entretiennent avec les éditeurs. Tous ces résultats doivent étre
replacés dans un contexte plus général ou interviennent, entre autres,
le poids économique de chaque catalogue, leur spécificité, la taille
des effectifs des forces de vente et les politigues commerciales des
éditeurs. Il appartient donc a chacun de juger du degré de pertinence
de ces résultats au regard de sa stratégie retenue dans le cadre
concurrentiel du marché.

Les neuf critéres

Les répondants ont noté les éditeurs / distributeurs sur six criteres
considérés objectifs et pertinents sur les prestations commerciales et
sur trois criteres complémentaires portant sur la politique éditoriale. Les
votants définissent leur indice de satisfaction pour chaque critére en
attribuant une note de 1 a 5 (1 correspondant a trés insatisfaisant, 3 a
passable et 5 a trés satisfaisant).

Le choix des pondérations

Le schéma de pondération des réponses sur les neuf criteres a été le
suivant : le critere « Régularité des contacts » n'a qu'un coefficient 3 car
les enseignes l'ont jugé moins important que le critere « Gestion des
retours » (coef.5) par exemple. Pour les notes globales, la pondération
porte aussi sur le poids économique des différents canaux de distribution
(GSA et GSS+e-commerce). Pour la 17¢ édition, a limage de linstitut GfK,
nous avions réuni pour la premiere fois les catégories multi-spécialistes
et e-commerce, désormais fusionnée. Rappelons que les notes cumulées
par catégorie sont obtenues en réalisant une moyenne arithmétique
sur l'ensemble des réponses. Enfin la note cumulée pour un éditeur est
obtenue en cumulant les notes de l'ensemble des critéres pondérés par
le coefficient attribué a ce dernier (cf. synthése des notes par éditeur).

8 / MM1 N°260 - JUILLET 2019 SPECIAL IDEF




EXCLUSIVE DU JEU VIDEO
RESULTATS 2019

par Yoan Langlais

Notes prestations Rappel 2018
commerciales Moyenne générale Variation 19/18
GG pondérée par coefficient enseignes
505 GAMES 71 97 8,9 10,5 -16%
ACTIVISION BLIZZARD 9,2 9,5 9.4 10,8 -14%
BANDAI NAMCO ENT. 124 13,6 13,2 13,5 -3%
BETHESDA 11,9 12,3 12,1 11,6 5%
BIGBEN 13,8 16,5 15,6 137 14%
CAPCOM 12,0 10,9 11,2 12,2 -8%
ELECTRONIC ARTS 11,0 12,0 11,7 12,2 -4%
FOCUS HOME INTERACTIVE 9,8 12,3 11,5 114 1%
JUST FOR GAMES 13,0 16,2 15,2 14,9 2%
KOCH MEDIA 87 12,5 11,2 121 -7%
KONAMI 10,2 111 10,8 11,5 -6%
MICROSOFT 86 97 9,3 96 -2%
NINTENDO 8,0 11,5 10,4 111 -6%
SONY LE. 12,0 11,8 11,9 116 3%
TAKE 2 11,7 14,0 13,3 14,0 -5%
UBISOFT 13,0 13,7 13,5 13,7 -1%
WARNER BROS IL.E. 114 134 12,7 11,9 7%

Moyenne générale

124

Notes éditoriales & Rappel 2018
Operatlonnelles CET e pondérég:ﬁ:g:f%ii?:;: fnseignes Yariation 1938
505 GAMES 9,2 85 8,7 9.3 -6%
ACTIVISION BLIZZARD 124 11,8 12,0 12,9 -7%
BANDAI NAMCO ENT. 14,2 15,2 14,9 153 -3%
BETHESDA 12,0 87 9,8 14,2 -31%
BIGBEN 11,2 12,7 12,2 116 -5%
CAPCOM 14,2 145 14,4 12,5 15%
ELECTRONIC ARTS 14,5 13,6 139 14,6 -5%
FOCUS HOME INTERACTIVE 116 13,3 12,8 10,9 17%
JUST FOR GAMES 11,0 135 12,7 12,7 =
KOCH MEDIA 10,5 12,5 11,8 11,9 -1%
KONAMI 10,8 10,8 10,8 10,8 =
MICROSOFT 10,9 101 10,3 10,0 4%
NINTENDO 14,0 134 13,6 13,0 4%
SONY I.E. 15,0 16,3 15,9 15,0 6%
TAKE 2 14,8 16,9 16,2 134 21%
UBISOFT 16,0 15,8 15,9 16,0 -1%
WARNER BROS I.E. 117 13,7 13,0 12,8 2%
Moyenne générale 12,6 13,0 12,9 12,8 1%

© 2019 - MultiMédia a la Une
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Notes prestations

EXCLUSIVE DU JEU VIDEO
RESULTATS 2019

Récapitulatif par critere

NOTE MOYENNE SUR 20

2019 Rappel 2018

par Yoan Langlais

commerciales Régularité des Suivi des Réactivité Gestion | Information Rentabilité e
contactset/ou | commandes encasde | desretours | client, Publi- | /conditions Moyenne générale Variation
visites en maga- | et livraisons probléme (Coef. 5) citéetPLV | commerciales WEECUEEERFEIEEE EEIT 19/18
sins (Coef. 3) (Coef. 3) (Coef. 6) (Coef. 1) (Coef. 4) criteres
505 GAMES 94 11,0 94 64 9,7 9,0 8,9 10,5 -16%
ACTIVISION BLIZZARD 14,0 154 10,0 4,0 11,7 6,7 9,4 10,8 -14%
BANDAI NAMCO ENT. 15,8 15,8 14,6 93 12,6 12,3 13,2 13,5 -3%
BETHESDA 13,6 14,8 12,2 104 10,8 11,5 12,1 116 5%
BIGBEN 15,0 16,6 17,5 15,0 11,0 14,5 15,6 137 14%
CAPCOM 134 14,0 13,0 73 11,0 10,0 11,2 12,2 -8%
ELECTRONIC ARTS 141 14,6 12,5 10,5 137 76 11,7 12,2 -4%
FOCUS HOME INTERACTIVE 12,7 14,7 11,7 77 11,0 12,7 11,5 114 1%
JUST FOR GAMES 15,0 14,7 17,0 14,0 124 15,0 15,2 14,9 2%
KOCH MEDIA 11,6 13,8 121 8,5 98 11,7 11,2 121 -7%
KONAMI 12,7 144 137 53 10,7 913 10,8 11,5 -6%
MICROSOFT 154 10,7 10,3 4,3 87 87 9,3 9,6 -2%
NINTENDO 16,4 14,7 114 4,0 14,7 8,0 10,4 111 -6%
SONY IE. 16,8 137 13,6 76 154 87 11,9 116 3%
TAKE 2 16,4 16,7 14,7 79 132 131 13,3 14,0 -5%
UBISOFT 16,8 159 14,0 10,7 15,0 117 13,5 13,7 -1%
WARNER BROS I.E. 13,0 14,3 14,3 10,3 12,6 121 12,7 11,9 7%

Moyenne générale

(-) Non Significatif

Notes éditoriales & NOTE MOYENNE SUR 20 2019
opérationnelles Qualité des nouveautés Gsstior; c:u S Opératiprlls / Moyenne générale pondérée Variation 19/18
(Coef. 5) e(éa(\):f'ozg)ue prcc):‘)nrzziT:)er:S(aC?)sef.Z) par coefficient criteres
505 GAMES 9,0 84 84 8,7 93 -6%
ACTIVISION BLIZZARD 13,7 9,2 11,0 12,0 12,9 -7%
BANDAI NAMCO ENT. 16,0 13,6 13,8 14,9 153 -3%
BETHESDA 10,2 88 97 9,8 14,2 -31%
BIGBEN 12,0 10,8 135 12,2 11,6 5%
CAPCOM 15,5 12,5 139 14,4 12,5 15%
ELECTRONIC ARTS 14,5 12,5 138 13,9 14,6 -5%
FOCUS HOME INTERACTIVE 15,2 10,3 10,3 12,8 10,9 17%
JUST FOR GAMES 11,5 14,7 134 12,7 12,7 =
KOCH MEDIA 134 9,2 11,0 11,8 11,9 -1%
KONAMI 11,5 101 101 10,8 10,8 =
MICROSOFT 88 93 13,6 10,3 10,0 4%
NINTENDO 18,0 137 6,1 13,6 13,0 4%
SONY LE. 171 139 15,2 15,9 15,0 6%
TAKE 2 18,0 13,6 15,0 16,2 134 21%
UBISOFT 16,3 151 157 15,9 16,0 -1%
WARNER BROS I.E. 13,7 12,6 12,3 13,0 12,8 2%
Moyenne générale 13,8 11,7 12,2 12,9 12,8 1%

© 2019 - MultiMédia a la Une
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PAR LES INVENTEURS

DU CLAVIER

MECANIQUE GAMING

APEX 7

L’Apex 7 est un clavier mécanique de
gaming assurant une performance et
une durabilité garantie de 50 millions de
pressions de touche en utilisant le type
de switch ultra-rapide de votre choix:
rouge, bleu ou marron.

AFFICHAGE INTELLIGENT OLED

L'affichage intelligent OLED fournit des informations

provenant directement des jeux et des applications.

UN REPOSE-MAIN MAGNETIQUE
DETACHABLE A LA SURFACE DOUCE

Une solution magnétique simple pour une fixation
facile et stable, un soutien complet de la paume et une finition
douce durable qui vous permettront d’écrire ou de jouer en

tout confort aussi longtemps que vous le souhaitez.

ALLIAGE EN ALUMINIUM
DE QUALITE AERONAUTIQUE

La structure en métal de série 5000 a été congue pour offrir une

durabilité a vie et une solidité a toute épreuve, ce qui en fait la

piéce maitresse idéale de toute installation haut-de-gamme.




EXCLUSIVE DU JEU VIDEO
RESULTATS 2019

Récapitulatif par critere

commercial

Toutes typologies

d’enseignes

Régulanté contacts et/ou NOTE MOYENNE SUR 20 Rappel 2018

visites en magasins Moyenne générale Variation 19/18
(coef. 3) SHRCeRil pondérée par coefficient enseignes

505 GAMES 6,0 11,0 9,4 10,3 -9%
ACTIVISION BLIZZARD 13,0 144 14,0 135 4%
BANDAI NAMCO GAMES 14,0 16,7 15,8 152 4%
BETHESDA 12,0 144 13,6 13,2 3%
BIGBEN 13,0 16,0 15,0 14,7 2%
CAPCOM 12,0 14,0 13,4 12,1 10%
ELECTRONIC ARTS 13,3 144 141 151 -7%
FOCUS HOME INTERACTIVE 10,0 14,0 12,7 11,8 8%
JUST FOR GAMES 13,0 16,0 15,0 14,9 1%
KOCH MEDIA 93 12,7 11,6 14,2 -18%
KONAMI 10,0 14,0 12,7 131 -3%
MICROSOFT 12,0 17,0 15,4 13,6 13%
NINTENDO 12,0 184 16,4 151 8%
SONY LE. 15,0 17,6 16,8 16,2 3%
TAKE 2 12,0 184 16,4 55 5%
UBISOFT 15,0 17,6 16,8 14,3 17%
WARNER BROS L.E. 11,0 14,0 13,0 12,7 3%
Moyenne générale 119 15,3 14,2 139 3%

Suivi des commandes et NOTE MOYENNE SUR 20 Rappel 2018

livraisons Moyenne générale Variation 19/18
(Coef. 3) CHCedil pondérée par coefficient enseignes

505 GAMES 9,0 12,0 11,0 11,7 -6%
ACTIVISION BLIZZARD 14,0 16,0 15,4 16,8 -9%
BANDAI NAMCO GAMES 14,0 16,7 15,8 16,6 -5%
BETHESDA 14,0 15,2 14,8 137 8%
BIGBEN 15,0 17,3 16,6 137 21%
CAPCOM 14,0 14,0 14,0 14,3 -2%
ELECTRONIC ARTS 13,3 15,2 14,6 14,5 1%
FOCUS HOME INTERACTIVE 12,0 16,0 14,7 13,6 8%
JUST FOR GAMES 12,0 16,0 14,7 14,0 5%
KOCH MEDIA 10,7 15,3 13,8 14,0 -1%
KONAMI 13,0 15,0 144 14,0 3%
MICROSOFT 10,0 11,0 10,7 10,5 2%
NINTENDO 12,0 16,0 14,7 15,0 -2%
SONY LE. 14,0 13,6 13,7 12,8 7%
TAKE 2 14,7 176 16,7 157 6%
UBISOFT 14,0 16,8 15,9 16,0 -1%
WARNER BROS L.E. 12,0 15,3 14,3 14,5 -1%
Moyenne générale 12,8 15,2 14,5 14,2 2%
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EXCLUSIVE DU JEU VIDEO
RESULTATS 2019

Récapitulatif par critere

commercial

Toutes typologies

d’enseignes
Réactivité en cas de NOTE MOYENNE SUR 20 Rappel 2018
probléme (coef. 6) e ~ Moyenne générale Variation 19/18

ponderee par coefficient enseignes

505 GAMES 6,0 11,0 9,4 121 -22%
ACTIVISION BLIZZARD 9,0 104 10,0 128 -22%
BANDAI NAMCO GAMES 13,0 15,3 14,6 16,2 -10%
BETHESDA 11,0 128 12,2 114 7%
BIGBEN 15,0 18,7 175 136 29%
CAPCOM 13,0 13,0 13,0 134 -3%
ELECTRONIC ARTS 12,0 128 12,5 137 -9%
FOCUS HOME INTERACTIVE 11,0 12,0 11,7 10,6 10%
JUST FOR GAMES 14,0 184 17,0 14,9 14%
KOCH MEDIA 93 133 12,1 115 5%
KONAMI 11,0 15,0 137 12,9 6%
MICROSOFT 11,0 10,0 10,3 97 6%
NINTENDO 67 13,6 11,4 12,9 Bi5%
SONY LE. 12,0 144 13,6 12,0 14%
TAKE 2 12,0 16,0 14,7 154 -4%
UBISOFT 13,0 144 14,0 14,5 -4%
WARNER BROS I.E. 12,0 15,3 14,3 12,0 19%
Moyenne générale 11,2 139 131 12,9 1%

Gestion des retours NOTE MOYENNE SUR 20 Rappel 2018
(Coef. 5) GSS+ecom Moyenne générale Variation 19/18
pondérée par coefficient enseignes
505 GAMES 5,0 7,0 6,4 7.3 -13%
ACTIVISION BLIZZARD 4,0 4,0 4,0 50 -20%
BANDAI NAMCO GAMES 12,0 8,0 9,3 84 11%
BETHESDA 12,0 9,6 10,4 77 34%
BIGBEN 13,0 16,0 15,0 12,9 17%
CAPCOM 10,0 6,0 73 75 -3%
ELECTRONIC ARTS 10,7 104 10,5 89 17%
FOCUS HOME INTERACTIVE 70 8,0 77 9,6 -20%
JUST FOR GAMES 13,0 144 14,0 154 -9%
KOCH MEDIA 8,0 87 8,5 9.8 -14%
KONAMI 8,0 4,0 53 6,6 -20%
MICROSOFT 5,0 4,0 4,3 57 -24%
NINTENDO 4,0 4,0 4,0 54 -26%
SONY LE. 12,0 56 7,6 75 2%
TAKE 2 93 7.2 79 89 -12%
UBISOFT 13,0 9,6 10,7 121 -12%
WARNER BROS IL.E. 11,0 10,0 10,3 89 16%

Moyenne générale

© 2019 - MultiMédia a la Une
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EXCLUSIVE DU JEU VIDEO
RESULTATS 2019

Récapitulatif par critere

commercial
Toutes typologies
d’enseignes
Information clients, NOTE MOYENNE SUR 20 Rappel 2018
Publicité et PLV PONDEREE PAR ENSEIGNE . Variation 19/18
(coef. 1) GSS+ecom : Moyenne ge_m_erale »

pondérée par coefficient critéres
505 GAMES 7.0 11,0 9,7 114 -15%
ACTIVISION BLIZZARD 11,0 12,0 11,7 13,8 -15%
BANDAI NAMCO GAMES 11,0 13,3 12,6 146 -14%
BETHESDA 10,0 11,2 10,8 114 -5%
BIGBEN 9,0 12,0 11,0 11,6 -5%
CAPCOM 11,0 11,0 11,0 114 -4%
ELECTRONIC ARTS 10,7 15,2 13,7 14,0 -2%
FOCUS HOME INTERACTIVE 9,0 12,0 11,0 11,6 -5%
JUST FOR GAMES 10,0 13,6 12,4 12,8 -2%
KOCH MEDIA 8,0 10,7 9,8 11,5 -15%
KONAMI 10,0 11,0 10,7 11,7 -9%
MICROSOFT 8,0 9,0 8,7 12,8 -32%
NINTENDO 12,0 16,0 14,7 14,8 -1%
SONY I.E. 14,0 16,0 154 15,2 1%
TAKE 2 10,7 144 13,2 14,6 -10%
UBISOFT 13,0 16,0 15,0 14,6 3%
WARNER BROS L.E. 11,0 13,3 12,6 12,9 -3%

Moyenne générale

12,8

Rentabilité / conditions NOTEIMQYENNE SUR 20 Rappel 2018
commerciales PONDEREE PAR ENSEIGNE . Variation 19/18
(Coef. 4) GSS+ecom . Moyenne ge_m_erale s

pondérée par coefficient critéres
505 GAMES 11,0 8,0 9,0 11 -19%
ACTIVISION BLIZZARD 9,0 56 6,7 8,0 -16%
BANDAI NAMCO GAMES 10,0 13,3 12,3 123 =
BETHESDA 12,0 11,2 11,5 14,0 -18%
BIGBEN 14,0 14,7 14,5 144 1%
CAPCOM 12,0 9,0 10,0 151 -34%
ELECTRONIC ARTS 6,7 8,0 7,6 9l5 -21%
FOCUS HOME INTERACTIVE 10,0 14,0 12,7 131 -3%
JUST FOR GAMES 13,0 16,0 15,0 15,3 -2%
KOCH MEDIA 6,7 14,0 11,7 12,8 -9%
KONAMI 10,0 9,0 9,3 121 -23%
MICROSOFT 6,0 10,0 8,7 9,6 -9%
NINTENDO 8,0 8,0 8,0 8,6 -7%
SONY LE. 8,0 9,0 8,7 10,7 -19%
TAKE 2 12,0 13,6 13,1 15,9 -18%
UBISOFT 11,0 12,0 11,7 12,0 -3%
WARNER BROS |.E. 11,0 12,7 12,1 129 -6%
Moyenne générale 10,0 111 10,7 12,2 -12%

© 2018 - MultiMédia a la Une
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EXCLUSIVE DU JEU VIDEO
RESULTATS 2019

par Yoan Langlais

Récapitulatif par critere
éditorial et opérationnel
Toutes typologies

d’enseignes
Qualité des nouveautés NOTE MOYENNE SUR 20 Rappel 2018
(Coef. 5) PONDEREE PAR ENSEIGNE Variation 19/18

GSS+ecom . Moyenne gé_m_érale s

pondérée par coefficient criteres

505 GAMES 11,2 8,0 9,0 9,6 -6%
ACTIVISION BLIZZARD 144 133 13,7 144 -5%
BANDAI NAMCO GAMES 16,0 16,0 16,0 153 5%
BETHESDA 13,6 87 10,2 14,3 -28%
BIGBEN 12,0 12,0 12,0 11,7 3%
CAPCOM 16,0 15,2 15,5 13,6 13%
ELECTRONIC ARTS 17,0 jlishs 14,5 153 -5%
FOCUS HOME INTERACTIVE 13,6 16,0 15,2 11,9 28%
JUST FOR GAMES 10,4 12,0 115 12,0 -4%
KOCH MEDIA 12,0 14,0 13,4 12,6 6%
KONAMI 12,0 11,2 11,5 11,6 -1%
MICROSOFT 104 8,0 8,8 10,6 -17%
NINTENDO 17,0 184 18,0 164 9%
SONY LE. 16,0 17,6 171 16,4 4%
TAKE 2 17,0 184 18,0 12,7 41%
UBISOFT 17,0 16,0 16,3 16,5 -1%
WARNER BROS |.E. 13,0 14,0 13,7 12,5 10%

Moyenne générale

13,7

Gestion du fonds de NOTE MOYENNE SUR 20 Rappel 2018
Catalogue PONDEREE PAR ENSEIGNE - Variation 19/18
(Coef. 2) GSS+ecom : Moyenne ge_m_erale "

pondérée par coefficient critéres
505 GAMES 72 9,0 8,4 9,6 -12%
ACTIVISION BLIZZARD 104 87 9,2 11,3 -18%
BANDAI NAMCO GAMES 12,8 14,0 13,6 154 -11%
BETHESDA 104 8,0 8,8 13,3 -34%
BIGBEN 104 11,0 10,8 10,8 =
CAPCOM 12,0 12,8 12,5 121 4%
ELECTRONIC ARTS 12,0 12,7 12,5 13,3 -7%
FOCUS HOME INTERACTIVE 9,6 10,7 10,3 104 -1%
JUST FOR GAMES 12,0 16,0 14,7 13,8 7%
KOCH MEDIA 9,0 93 9,2 10,1 -9%
KONAMI 9,6 104 10,1 9,5 7%
MICROSOFT 104 838 9,3 9,0 4%
NINTENDO 14,0 13,6 13,7 13,0 6%
SONY LE. 144 13,6 13,9 12,2 14%
TAKE 2 12,0 144 13,6 14,6 -6%
UBISOFT 15,0 15,2 15,1 15,8 -4%
WARNER BROS I.E. 11,0 g5 12,6 12,5 1%
Moyenne générale 11,3 11,9 11,7 121 -4%
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EXCLUSIVE DU JEU VIDEO
RESULTATS 2019

Récapitulatif par critere
éditorial et opérationnel
Toutes typologies
d’enseignes

Opérations commerciales

NOTE MOYENNE SUR 20
PONDEREE PAR ENSEIGNE

promotion

(coef. 3)

GSA

GSS+ecom

Rappel 2018

Variation 19/18

Moyenne générale
pondérée par coefficient criteres

505 GAMES 72 9,0 8,4 84 =
ACTIVISION BLIZZARD 104 11,3 11,0 11,7 -6%
BANDAI NAMCO GAMES 12,0 147 13,8 15,3 -10%
BETHESDA 104 93 9,7 14,6 -34%
BIGBEN 10,4 15,0 13,5 12,0 13%
CAPCOM 12,8 144 13,9 10,8 28%
ELECTRONIC ARTS 12,0 147 13,8 14,3 -3%
FOCUS HOME INTERACTIVE 9,6 10,7 10,3 9,7 7%
JUST FOR GAMES 11,2 144 13,4 13,0 3%
KOCH MEDIA 9,0 12,0 11,0 12,0 -8%
KONAMI 9,6 104 10,1 104 -2%
MICROSOFT 12,0 144 13,6 9,6 42%
NINTENDO 9,0 4.8 6,1 74 -17%
SONY LE. 136 16,0 15,2 14,6 4%
TAKE 2 13,0 16,0 15,0 139 8%
UBISOFT 15,0 16,0 15,7 15,5 1%
WARNER BROS L.E. 10,0 13,3 12,3 13,6 -10%
Moyenne générale 11,0 12,7 12,2 12,2 =
Note moyenne par critere
Notes Régularité des Suivi des Réactivité en cas Gestion des Information Rentabilité / conditions
prestati ons contacts gt/ou visites ' commandes et de probleme retours client, Publicité et commerciale
. en magasin (Coef. 3) livraisons (Coef. 3) (Coef. 6) (Coef. 5) PLV (Coef. 1) (Coef. 4)
commerciales

2019

2018

2019

2018

2019

2018

2019

2018

2019

2018

2019

2018

Moyenne générale*

GSA 14,2 14,2 137 13,7 12,5 12,5 10,2 10,2 121 121 114 114
GSS+ ecommerce 13,7 137 144 144 131 131 8,0 8,0 134 134 12,5 12,5
Grossistes 124 126 14,2 13,8 13,0 13,2 9,6 93 11,8 12,0 11,6 11,3

Variation 2,7% 19% 1,0% -3,2% -76% -12,1%
* moyenne établie sur la somme GSA+GSS pondérée par coeficient enseigne © 2019 - MultiMédia a la Une
Notes éditoriales & Qualité des Gestion du fond Opérations
nouveautés de catalogue commerciales /

opérationnelles

(Coef. 5)

(Coef. 2)

promotions (Coef.3)

Moyenne générale

GSA 137 137 11,0 11,0 11,2 11,2
GSS+ ecommerce 132 132 12,6 12,6 12,6 12,6
Grossistes 14,1 121 114 12,3 114 11,6

Variation

3,3%

-39%

0,1%

* moyenne établie sur la somme GSA+GSS pondérée par coeficient enseigne
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EXCLUSIVE DU JEU VIDEO

RESULTATS 2019

GSA / Grande distribution

par Yoan Langlais

NOTE MOYENNE SUR 20 2019

Notes prestations Régularité des Suivi des Réactivité Gestion des In.formatiorl Rentap!lite‘ ,, » Variation

q contacts et/ou commandes en cas de retours client, Publi- / conditions Moyenne générale pondérée par 19/18
commerciales visites en et livraisons probléme (Coef. 5) cité et PLV commerciales coefficient criteres

magasins (Coef. 3) (Coef. 3) (Coef. 6) (Coef. 1) (Coef. 4)

505 GAMES 6,0 9,0 6,0 50 70 11,0 71 9.8 -27%
ACTIVISION BLIZZARD 13,0 14,0 9,0 4,0 11,0 9,0 9,2 98 -6%
BANDAI NAMCO ENT. 14,0 14,0 130 12,0 110 10,0 12,4 144 -14%
BETHESDA 12,0 14,0 11,0 12,0 10,0 12,0 119 11,9 =
BIGBEN 13,0 15,0 15,0 13,0 9,0 14,0 13,8 141 -2%
CAPCOM 12,0 14,0 13,0 10,0 110 12,0 12,0 12,5 -4%
ELECTRONIC ARTS 153 133 12,0 10,7 10,7 6,7 11,0 131 -16%
FOCUS HOME INTERACTIVE 10,0 12,0 11,0 70 9,0 10,0 9,8 12,6 -22%
JUST FOR GAMES 13,0 12,0 14,0 13,0 10,0 13,0 13,0 141 -8%
KOCH MEDIA 93 10,7 93 8,0 8,0 6,7 8,7 12,2 -29%
KONAMI 10,0 13,0 110 8,0 10,0 10,0 10,2 114 -10%
MICROSOFT 12,0 10,0 11,0 50 8,0 6,0 8,6 84 2%
NINTENDO 12,0 12,0 6,7 4,0 12,0 8,0 8,0 10,6 -25%
SONY LE. 15,0 14,0 12,0 12,0 14,0 8,0 12,0 112 8%
TAKE 2 12,0 147 12,0 93 10,7 12,0 11,7 139 -16%
UBISOFT 15,0 14,0 13,0 13,0 13,0 11,0 13,0 14,2 -8%
WARNER BROS LE. 110 12,0 12,0 11,0 11,0 11,0 114 124 -8%

Moyenne générale

NOTE MOYENNE SUR 20

2019

Rappel
2018

NOtes éditoriales & Qualité des dffe::gze cgﬁ‘:ﬁ:::ﬁg; g Moyenne générale Vig?ilg "
opérationnelles nc()ggzzf:‘ust)és catalogue | /promotion pondére’irpi;aérrggefﬁcient

(Coef. 2) (Coef.3)
505 GAMES 112 7.2 72 9,2 59 55%
ACTIVISION BLIZZARD 144 104 104 12,4 114 9%
BANDAI NAMCO ENT. 16,0 12,8 12,0 14,2 13,6 4%
BETHESDA 13,6 104 104 12,0 12,8 -6%
BIGBEN 12,0 104 104 112 121 -7%
CAPCOM 16,0 120 12,8 14,2 115 24%
ELECTRONIC ARTS 17,0 12,0 12,0 14,5 14,5 =
FOCUS HOME INTERACTIVEACTIVE 136 9,6 9,6 11,6 124 -6%
JUST FOR GAMES 104 12,0 11,2 11,0 121 -9%
KOCH MEDIA 12,0 9.0 9,0 10,5 130 -19%
KONAMI| 12,0 9,6 9,6 10,8 12,3 -12%
MICROSOFT 104 104 12,0 10,9 9,5 14%
NINTENDO 17,0 14,0 9,0 14,0 131 7%
SONY LE. 16,0 144 13,6 15,0 151 -1%
TAKE 2 17,0 12,0 13,0 14,8 134 11%
UBISOFT 17,0 15,0 15,0 16,0 16,2 -1%
WARNER BROS I.E. 13,0 11,0 10,0 11,7 11,9 -2%
Moyenne générale 14,0 11,3 11,0 12,6 124 1%

Notes moyenne
cumulées Commercial ~ Editorial cé‘(';glf‘flii?e%?'
critére
505 GAMES 71 9,2 7.8
ACTIVISION BLIZZARD 92 124 10,2
BANDAI NAMCO ENT. 124 14,2 13,0
BETHESDA 119 12,0 11,9
BIGBEN 13,8 112 13,0
CAPCOM 12,0 14,2 12,7
ELECTRONIC ARTS 11,0 14,5 121
FOCUS HOME INTERACTIVEACTIVE 9.8 116 10,4
JUST FOR GAMES 130 11,0 124
KOCH MEDIA 87 10,5 9,2
KONAMI 10,2 108 10,4
MICROSOFT 86 109 9,3
NINTENDO 8,0 14,0 9,9
SONY LE. 12,0 15,0 13,0
TAKE 2 117 14,8 12,7
UBISOFT 13,0 16,0 14,0
WARNER BROS I.E. 114 117 115
Moyenne générale 10,8 12,6 11,4

© 2019 - MultiMédia a la Une
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EXCLUSIVE DU JEU VIDEO
RESULTATS 2019

par Yoan Langlais

GSS (Multi-spécialiste) + e-commerce

NOTE MOYENNE SUR 20 2019

i Régularité - PR L o

MLl cccComocs | S| eSS | eon | momaioncie. | fnatitt |
en magasins et( éi:\gf:;sc;;'\s ((l:)feTes ) (Coef. 5) (Coef. 1) cor(r&rg:;c;a)\les par coefficient criteres
(Coef. 3) ’ ’ ’

505 GAMES 11,0 12,0 11,0 70 11,0 8,0 9,7 10,8 -10%
ACTIVISION BLIZZARD 144 16,0 104 4,0 12,0 56 9,5 11,3 -16%
BANDAI NAMCO ENT. 16,7 16,7 153 8,0 133 133 13,6 132 3%
BETHESDA 144 152 12,8 9,6 11,2 11,2 12,3 115 7%
BIGBEN 16,0 173 18,7 16,0 12,0 147 16,5 13,5 23%
CAPCOM 14,0 14,0 13,0 6,0 11,0 9,0 10,9 121 -10%
ELECTRONIC ARTS 144 15,2 12,8 104 152 8,0 12,0 11,8 2%
FOCUS HOME INTERACTIVE 14,0 16,0 12,0 8,0 12,0 14,0 12,3 109 12%
JUST FOR GAMES 16,0 16,0 184 144 13,6 16,0 16,2 152 6%
KOCH MEDIA 127 15,3 13,3 87 10,7 14,0 12,5 12,0 4%
KONAMI 14,0 15,0 15,0 4,0 11,0 9,0 11 115 -3%
MICROSOFT 17,0 11,0 10,0 4,0 9,0 10,0 9,7 101 -4%
NINTENDO 184 16,0 136 4,0 16,0 8,0 115 11,3 2%
SONY LE. 176 136 144 56 16,0 9,0 11,8 11,7 1%
TAKE 2 184 17,6 16,0 72 144 13,6 14,0 141 -%
UBISOFT 176 16,8 144 9,6 16,0 12,0 13,7 13,5 2%
WARNER BROS LE. 14,0 153 153 10,0 133 127 134 118 14%

Moyenne générale

NOTE MOYENNE SUR 20 2019

Variation

Notes éditoriales & - (CRIE SERvml Bsimunill "o 1075 [ Notes e
opérationnelles m()g;::ustf | catalogue | /promotions coefficient cumulées Commercial Editorial coefficient
(Coef. 2) (Coef.3) critéres critére

505 GAMES 80 9.0 9,0 85 10,7 -21% 505 GAMES 97 85 9,3
ACTIVISION BLIZZARD 133 87 113 11,8 13,6 -13% ACTIVISION BLIZZARD 9,5 11,8 10,2
BANDAI NAMCO ENT. 16,0 14,0 147 15,2 16,0 -5% BANDAI NAMCO ENT. 136 15,2 141
BETHESDA 87 80 93 8,7 14,8 -41% BETHESDA 12,3 87 11,2
BIGBEN 12,0 11,0 15,0 12,7 114 11% BIGBEN 16,5 12,7 15,3
CAPCOM 15,2 12,8 144 14,5 129 12% CAPCOM 10,9 14,5 12,0
ELECTRONIC ARTS 133 12,7 147 13,6 147 -7% ELECTRONIC ARTS 12,0 13,6 12,5
FOCUS HOME INTERACTIVE 16,0 10,7 10,7 133 10,3 29% FOCUS HOME INTERACTIVE 12,3 133 12,6
JUST FOR GAMES 12,0 16,0 144 13,5 12,9 5% JUST FOR GAMES 16,2 135 15,4
KOCH MEDIA 14,0 93 12,0 12,5 115 9% KOCH MEDIA 12,5 12,5 12,5
KONAMI 11,2 104 104 10,8 10,2 6% KONAMI 111 10,8 11,0
MICROSOFT 80 838 144 101 10,2 -1% MICROSOFT 97 10,1 9,8
NINTENDO 184 13,6 4.8 13,4 13,0 3% NINTENDO 11,5 134 12,1
SONY LE. 176 13,6 16,0 16,3 150 9% SONY I.E. 11,8 16,3 13,2
TAKE 2 184 144 16,0 16,9 13,5 25% TAKE 2 14,0 16,9 14,9
UBISOFT 16,0 15,2 16,0 15,8 16,0 -1% UBISOFT 137 15,8 14,4
WARNER BROS I.E. 14,0 133 133 13,7 132 4% WARNER BROS I.E. 134 137 13,5
Moyenne générale 13,7 119 127 13,0 129 1% Moyenne générale 124 13,0 12,6

© 2018 - MultiMédia a la Une
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EXCLUSIVE DU JEU VIDEO
RESULTATS 2019

Grossiste

Notes prestations NOTE MOYENNE SUR 20 2019 Rappel 2018
commerciales PSS Ul Réactivité en Gestion Information Rentap!llte . o Variation

contacts et/ou commandes . s / conditions Moyenne générale pondérée par 19/18

o - cas de pro- des retours client, Publicité : . i

visites en maga- et livraisons bleme (Coef. 6) (Coef. 5) et PLV (Coef. 1) commerciales coefficient criteres

sins (Coef. 3) (Coef. 3) ’ : ’ (Coef. 4)
505 GAMES 133 13,3 13,3 10,7 12,0 14,7 12,9 10,5 23%
ACTIVISION BLIZZARD 133 147 10,7 6,7 12,0 93 10,5 10,7 -2%
BANDAI NAMCO ENT. 12,0 16,0 13,6 12,0 9,6 12,8 13,0 13,7 -5%
BETHESDA 10,0 13,0 13,0 10,0 11,0 12,0 116 11.3 3%
BIGBEN 14,7 14,7 13,3 17.3 12,0 14,7 14,8 139 6%
CAPCOM 112 144 13,6 9,6 104 120 12,0 113 6%
ELECTRONIC ARTS 104 144 144 104 12,8 9,6 12,0 12,3 -2%
FOCUS HOME INTERACTIVE 13,0 15,0 14,0 7,0 10,0 13,0 12,0 13,0 -7%
JUST FOR GAMES 13,6 15,2 15,2 12,8 11,2 15,2 14,3 141 1%
KOCH MEDIA 12,0 14,0 12,0 11,0 10,0 11,0 11,8 12,6 -7%
KONAMI 112 144 12,0 56 12,0 120 10,8 11,2 -4%
MICROSOFT 13,0 10,0 10,0 4,0 9.0 9,0 8,8 85 4%
NINTENDO 11,2 12,8 104 4,0 13,6 56 8,7 9,6 -10%
SONY LE. 14,0 16,0 14,0 9,0 15,0 9,0 12,3 11,3 8%
TAKE 2 16,8 16,8 16,8 12,8 13,6 15,2 15,5 14,9 4%
UBISOFT 13,0 16,0 130 11,0 14,0 10,0 12,5 119 5%
WARNER BROS I.E. 838 112 12,0 9,6 12,0 12,0 109 119 -8%

Moyenne générale 124 14,2 13,0 , 11,8 11,6 12,0 119 1%

Notes éditoriales & NOTE MOYENNE SUR 20 Rappel
opérationnelles "
. o oyenne iati
Qualité des Gestion Opérations ge’r¥érale Vi’g'a;'gn
A dufondde | commerciales ondérée par /
nouveautés p B
catalogue | /promotions coefficient Notes . .
(Coef. 5) (Coef. 2) (Coef3) e . Commercial Editorial Moyenne
: ' cumulées

505 GAMES 12,0 12,0 12,0 12,0 93 29% 505 GAMES 12,9 12,0 12,6
ACTIVISION BLIZZARD 16,0 12,0 12,0 14,0 14,9 -6% ACTIVISION BLIZZARD 10,5 14,0 11,6
BANDAI NAMCO ENT. 144 11,2 13,6 13,5 14,0 -3% BANDAI NAMCO ENT. 13,0 13,5 13,2
BETHESDA 110 9,0 10,0 10,3 12,7 -19% BETHESDA 116 10,3 11,2
BIGBEN 12,0 133 147 131 121 8% BIGBEN 14,8 131 143
CAPCOM 13,6 104 104 12,0 11,8 2% CAPCOM 12,0 12,0 12,0
ELECTRONIC ARTS 16,8 13,6 12,8 15,0 15,0 = ELECTRONIC ARTS 12,0 15,0 12,9
FOCUS HOME INTERACTIVE 14,0 11,0 8,0 11,6 12,9 -10% FOCUS HOME INTERACTIVE 12,0 11,6 119
JUST FOR GAMES 11,2 12,8 12,8 12,0 11,8 2% JUST FOR GAMES 14,3 12,0 13,6
KOCH MEDIA 14,0 9,0 9,0 11,5 11,5 = KOCH MEDIA 11,8 115 11,7
KONAMI 13,6 104 9,6 11,8 12,8 -8% KONAMI 10,8 11,8 111
MICROSOFT 11,0 11,0 11,0 11,0 10,1 9% MICROSOFT 838 11,0 9,5
NINTENDO 16,0 144 64 12,8 14,0 -9% NINTENDO 87 12,8 10,0
SONY LE. 16,0 13,0 16,0 154 149 3% SONY LE. 12,3 154 133
TAKE 2 16,8 136 13,6 15,2 15,0 2% TAKE 2 15,5 152 15,4
UBISOFT 16,0 15,0 13,0 149 144 3% UBISOFT 12,5 14,9 13,2
WARNER BROS |.E. 15,2 136 9,6 13,2 13,3 -1% WARNER BROS |.E. 109 132 11,6
Moyenne générale 141 121 114 12,9 13,0 -1% Moyenne générale 12,0 12,9 12,3
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Synthése des notes par éditeur

par Yoan Langlais

— Régularité Suivi des Réactivité en Gestion Information Rentabilité Qualité des Gestion Opérations
- des contacts commandes cas de pro- desretours  client, Publi- / conditions nouveautés du fond de commerciales MEVETa
et/ou visites et livraisons bleme (coef. 5) cité et PLV commerciales (coef. 5) catalogue / promotions G ér{éral e+
en magasins (coef. 3) (coef. 6) (coef. 1) (coef. 4) (coef. 2) (coef. 3)
(coef. 3)
GSA 6,0 9,0 6,0 50 7,0 110 112 72 72 78
GSS + e-commerce 11,0 12,0 11,0 70 110 8,0 8,0 9,0 9,0 9,3
Grossiste 13,3 1555 13,3 10,7 12,0 14,7 12,0 12,0 12,0 12,6
Régularité . e . i o
des contacts SIEES REETIE Gestion I_nformatu_)r_l . Rentap!hte Qualité des Gestion du fond Operatpns
ATvBos BIEREY e commandes  encasde o e S client, Publicitt  / conditions e ——— e commerciales Moyenne
" et livraisons probleme et PLV commerciales 9 / promotions Générale*
en magasins £ 3 f 6 (coef. 5) £ 1 " (coef. 5) (coef. 2) ‘3
(coef. 3) (coef. 3) (coef. 6) (coef. 1) (coef. 4) (coef. 3)
GSA 13,0 14,0 9,0 4,0 11,0 9,0 144 104 104 10,2
GSS + e-commerce 144 16,0 104 4,0 12,0 56 13,3 87 11,3 10,2
Grossiste 13,3 14,7 10,7 6,7 12,0 93 16,0 12,0 12,0 11,6

Régularité aA Ryt TR q g, S
Suivi des Réactivité ; Information Rentabilité s ; Opérations
i?foilo\r/}ts?tcetss commandes en cas de d eGseritiggzrs client, Publicité / conditions r? ;j\ig:&zz ngtg;a?ggfgg d commerciales Moyenne
i FESERS et livraisons probleme (coef. 5) et PLV commerciales (coef. 5) £ 0 / promotions Générale*
(coe? 3) (coef. 3) (coef. 6) : (coef. 1) (coef. 4) - (coef. (coef. 3)
GSA 14,0 14,0 13,0 120 110 10,0 16,0 12,8 12,0 13,0
GSS + e-commerce 16,7 16,7 15,3 8,0 13,3 133 16,0 14,0 147 14,1
Grossiste 12,0 16,0 13,6 12,0 9,6 12,8 144 112 136 13,2

Régularité Suivi des Réactivité Gestion Information Rentabilité Qualité des Gestion Opérations
o des contacts commandes en casde des retours client, / conditions nouveautés du fond de commerciales Mevenne
Bethesda et/ouvisites et livraisons probléme (coef. 5) Publicit¢ et commerciales (coef. 5) catalogue / promotions G ér‘?léral =
en magasins (coef. 3) (coef. 6) PLV (coef. 4) (coef. 2) (coef. 3)
(coef. 3) (coef. 1)
GSA 12,0 14,0 110 12,0 10,0 12,0 13,6 104 104 119
GSS + e-commerce 144 15,2 12,8 9,6 11,2 11,2 87 8,0 93 11,2
Grossiste 10,0 13,0 13,0 10,0 110 12,0 11,0 9,0 10,0 11,2

Régularité . ST Information L q S
Suivi des Réactivité ; h Rentabilité ra Gestion Opérations
%?/soilo\r/}ts?tcetss commandes encas de Geritt'gﬂges Pu‘l;llliiﬂté & / conditions r? ;ﬁgglﬂg dufondde  commerciales Moyenne
i FEGER et livraisons probléme (coef.5) PLV commerciales (coef. 5) catalogue / promotions Générale*
{co e% 3) (coef. 3) (coef. 6) : (coef. 1) (coef. 4) : (coef. 2) (coef. 3)
GSA 13,0 150 150 13,0 9,0 14,0 12,0 104 104 13,0
GSS + e-commerce + 16,0 173 187 16,0 12,0 147 120 110 150 153
e-commerce
Grossiste 14,7 14,7 13,3 173 12,0 147 12,0 13,3 147 14,3

Régularité Suivi des Réactivité Gestion des Information Rentabilité Quialité des Gestion Opérations
. des contacts commandes en cas de retours client, Publicité / conditions nouveautés du fond de commerciales NMEETE
m et/ou visites et livraisons probléme (coef. 5) et PLV commerciales (coef. 5) catalogue / promotions G ényéral o
en magasins (coef. 3) (coef. 6) (coef. 1) (coef. 4) (coef. 2) (coef. 3)

(coef. 3)
GSA 12,0 14,0 13,0 10,0 11,0 12,0 16,0 12,0 12,8 12,7
GSS + e-commerce + 14,0 14,0 13,0 6,0 11,0 9,0 15,2 12,8 144 12,0
e-commerce
Grossiste 11,2 144 136 9,6 104 12,0 136 104 104 12,0

* Moyenne générale calculée par coefficient criteres
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Régularité Suivi des Réactivité Gestion Information Rentabilité Qualité des Gestion Opérations
— des contacts commandes encas de desretours  client, Publi- / conditions nouveautés du fond de commerciales
ﬁ et/ou visites et livraisons probléme (coef. 5) cité¢etPLV ~ commerciales (coef. 5) catalogue / promotions  Moyenne Générale*
en magasins (coef. 3) (coef. 6) (coef. 1) (coef. 4) (coef. 2) (coef. 3)

(coef. 3

GSA 13,3 13,3 12,0 10,7 10,7 6,7 17,0 12,0 12,0 121

GSS + e-commerce 144 152 12,8 104 152 8,0 133 127 147 125

Grossiste 104 144 144 104 12,8 9,6 16,8 13,6 12,8 12,9

i AL Suivi des Réactivité ) Information Rentabilité » Gestion Opérations
des contacts Gestion . s " Qualité des !
L commandes en cas de client, Publicité / conditions A du fond de commerciales Moyenne
'Fu: us et/ou visites vl & des retours PLV ial nouveautes L q A Py
M ety en magasins et livraisons probléme (coef. 5) et commerciales (coef. 5) catalogue / promotions Générale
(coef. 3) (coef. 3) (coef. 6) (coef. 1) (coef. 4) (coef. 2) (coef. 3)
GSA 10,0 12,0 11,0 70 9.0 10,0 13,6 9,6 9,6 10,4
GSS + e-commerce 14,0 16,0 12,0 8,0 12,0 14,0 16,0 10,7 10,7 12,6
Grossiste 13,0 15,0 14,0 70 10,0 13,0 14,0 110 8,0 11,9

Régularité Suivi des Réactivité Gestion Information Rentabilité Qualité des Gestion Opérations
des contacts commandes et en cas de desretours  client, Publi- / conditions nouveautés du fond de commerciales M
et/ou visites livraisons probléme (coef. 5) cité et PLV commerciales (coef. 5) catalogue / promotions G &y;,g?;
en magasins (coef. 3) (coef. 6) (coef. 1) (coef. 4) (coef. 2) (coef. 3)
(coef. 3)
GSA 13,0 12,0 14,0 13,0 10,0 13,0 104 12,0 112 12,4
GSS + e-commerce 16,0 16,0 184 144 13,6 16,0 12,0 16,0 144 15,4
Grossiste 136 15,2 15,2 12,8 112 15,2 112 12,8 12,8 13,6

Régularité Suivi des Réactivité Gestion Information Rentabilité Qualité des Gestion Opérations
) des contacts commandeset en cas de desretours  client, Publicité / conditions nouveautés du fond de commerciales M
o=l el  et/ou visites livraisons probléme (coef. 5) et PLV commerciales (coef. 5) catalogue / promotions GQ’;’;{?
en magasins (coef. 3) (coef. 6) (coef. 1) (coef. 4) (coef. 2) (coef. 3)
(coef. 3)
GSA s 10,7 gks) 8,0 8,0 6,7 12,0 9,0 9,0 9,2
GSS + e-commerce 12,7 153 13,3 87 10,7 14,0 14,0 93 12,0 12,5
Grossiste 12,0 14,0 12,0 110 10,0 11,0 14,0 9,0 9,0 11,7
Régularité Suivi des Réactivité Gestion Information Rentabilité Quialité des Gestion Opérations
des contacts commandes en cas de desretours  client, Publicité / conditions nouveautés du fond de commerciales
K.ﬂ MNAMI et/ou visites et livraisons probléme (coef. 5) et PLV commerciales (coef. 5) catalogue / promotions éﬂpy.en?i
en magasins (coef. 3) (coef. 6) (coef. 1) (coef. 4) ()] (coef. 3) SHSia e
(coef. 3
GSA 10,0 13,0 11,0 8,0 10,0 10,0 12,0 9,6 9,6 10,4
GSS + e-commerce 14,0 15,0 15,0 4,0 11,0 9,0 11,2 104 104 11,0
Grossiste 112 144 12,0 56 12,0 12,0 13,6 104 9,6 111

Régularité Suivi des Réactivité en Gestion Information Rentabilité Qualité des Gestion Opérations
des contacts commandes et cas de pro- desretours  client, Publicité / conditions nouveautés du fond de commer- Moyenne

[ I et/ou visites livraisons bléme (coef. 5) etPLV (coef.1)  commerciales (coef. 5) catalogue ciales / s
= Microsoft en magasins (coef. 3) (coef. 6) (coef. 4) (coef. 2) promotions Générale

(coef. 3) (coef. 3)
GSA 12,0 10,0 110 50 8,0 6,0 104 104 12,0 9,3
GSS + e-commerce 17,0 11,0 10,0 4,0 9,0 10,0 8,0 838 144 9,8
Grossiste 13,0 10,0 10,0 4,0 9,0 9,0 11,0 11,0 11,0 9,5
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Régularité i A T " g . P
Suivi des Réactivité en . Information Rentabilité . Gestion Opérations
| (éet:/socuo\rl}';?tcetss commandes cas de pro- Ge:e'c!tcgﬂrges client, Publicité / conditions r%:i}g:ﬂzz du fond de commerciales Moyenne
{:” i fe e rj e e et livraisons bléme (Coef. 5) et PLV commerciales (Coef. 5) catalogue / promotions Générale*
9 (coef. 3) (coef. 6) : (coef. 1) (coef. 4) . (coef. 2) (coef. 3)
(coef. 3)
GSA 12,0 12,0 6,7 4,0 12,0 80 17,0 14,0 9,0 9,9
GSS + e-commerce 184 16,0 13,6 4,0 16,0 8,0 184 13,6 4.8 12,1
Grossiste 11,2 12,8 104 4,0 13,6 56 16,0 144 64 10,0
Régularité Suivi des Réactivité Gestion des Information Rentabilité Quialité des Gestion Opérations
des contacts commandes en cas de retours client, Publicité / conditions nouveautés du fond de commerciales N
4 Y o, et/ou visites et livraisons probléme (coef. 5) et PLV commerciales (coef. 5) catalogue / promotions Gér¥érale*
i Tee—— en magasins (coef. 3) (coef. 6) (coef. 1) (coef. 4) (coef. 2) (coef. 3)
(coef. 3)
GSA 150 14,0 12,0 12,0 14,0 8,0 16,0 144 13,6 13,0
GSS + e-commerce 17,6 136 144 56 16,0 9,0 17,6 136 16,0 13,2
Grossiste 14,0 16,0 14,0 9,0 15,0 9,0 16,0 13,0 16,0 13,3

Régularité . ST . .., . e
Suivi des Réactivité : Information Rentabilité - Gestion Opérations
i?/so%o\r/}ts?g: commandes en cas de d eGsersettlgSrs client, Publi- / conditions r%ﬁ}g:&gi du fond de commerciales Moyenne
o FEGEE et livraisons probléme (coef. 5) cité et PLV commerciales (coef. 5) catalogue / promotions Générale*
(coegf] 3) (coef. 3) (coef. 6) : (coef. 1) (coef. 4) : (coef. 2) (coef. 3)
GSA 12,0 14,7 12,0 9,3 10,7 12,0 17,0 12,0 13,0 12,7
GSS + e-commerce 18,4 17,6 16,0 7.2 14,4 13,6 18,4 14,4 16,0 14,9
Grossiste 16,8 16,8 16,8 12,8 13,6 15,2 16,8 13,6 13,6 15,4

Régularité Suivi des Réactivité Gestion des Information Rentabilité Quialité des Gestion Opérations
des contacts commandes en cas de retours client, Publicité / conditions nouveautés du fond de commerciales MEETE
UB|SOFT et/ou visites et livraisons probleme (coef. 5) commerciales (coef. 5) catalogue / promotions G ényérale*
en magasins (coef. 3) (coef. 6) (coef. 4) (coef. 2) (coef. 3)
(coef. 3)
GSA 15,0 14,0 13,0 13,0 13,0 11,0 17,0 15,0 15,0 14,0
GSS + e-commerce 17,6 16,8 14,4 9,6 16,0 12,0 16,0 15,2 16,0 14,4
Grossiste 13,0 16,0 13,0 11,0 14,0 10,0 16,0 15,0 13,0 13,2

Régularité Suivi des Réactivité Gestion des Information Rentabilité Quialité des Gestion Opérations
des contacts commandes en cas de retours client, Publicité / conditions nouveautés du fond de commerciales orenng
et/ou visites et livraisons probléme (coef. 5) et PLV commerciales (coef. 5) catalogue / promotions Gényérale*
en magasins (coef. 3) (coef. 6) (coef. 1) (coef. 4) (coef. 2) (coef. 3)
(coef. 3)
GSA 11,0 12,0 12,0 11,0 11,0 11,0 13,0 11,0 10,0 11,5
GSS + e-commerce 14,0 15,3 15,3 10,0 13,3 12,7 14,0 13,3 13,3 13,5
Grossiste 8,8 11,2 12,0 9,6 12,0 12,0 15,2 13,6 9,6 11,6

* Moyenne générale calculée par coefficient critéres
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ORA EAT

MOBILIER GAMING PREMIUM

UNE MARQUE CONCUE POUR DURER

-
GT SERIES

- Dimensions 120 x 64 cm
- Boitier pour cables
- Tapis de souris XL

-
! - Rétro-éclairage -

/ ﬁ
N, — '___,f‘

MX SERIES /
- Conception ergonomique
- Finitions soignées
- Coussins nuque et lombaire
- - Chéssis en acier ¥ |

TK SERIES A S
\ - Composants premium 4
" - Accoudoirs4D
' fi - Coussins nuque et lombaire
L=l ~ p ]
= - Chéssis en acier
!

_— : --.H_\“-"""'--.h f

XL SERIES i

- Dimensions XL i | P n

- Coussins a mémoire de forme ]

- Réglable sur mesure - = |

- Chassis en acier

o

e i iy

WWW.ORAXEAT.COM contact@oraxeat.com / Tél : @1.34.1©.59.90



