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En tant que leader mondial en production et distribution de produits et
services de divertissement interactif, Ubisoft s‘’engage a enrichir la vie
des joueurs & travers des expériences de divertissement originales et
mémorables. Nous créons des mondes qui sont de véritables terrains de jeu
pour 'imagination, offrant des moments de surprise, de fun et d'aventures,
ainsi que des opportunités d'apprentissage et de découverte de soi.

FONDE EN 1986

PRESENT SUR 5 CONTINENTS AVEC PLUS
DE 45 STUDIOS DE DEVELOPPEMENT

UN RESEAU INTERNATIONAL !
AVEC PLUS DE 90 NATIONALITES
ET 65 LANGUES DIFFERENTES

PLUS DE 85% DE NOS EQUIPES
DEDIEES A LA CREATION



COTATION EN BOURSE :
EURONEXT, PARIS STOCK EXCHANGE, (UBIP: PA)

REVENUS ANNUELS
(Net bookings a taux de change constant) :

2019/2020: €1,534 milliards, baisse de 24% par rapport a 2018/2019
2018/2019: €2,028 milliards, hausse de 17% par rapport a 2017/2018
2017/2018: €1,732 milliards, hausse de 19% par rapport a 2016/2017
2016/2017: €1,460 milliards, hausse de 5% par rapport a 2015/2016
2015/2016: €1,394 milliards, baisse de 5% par rapport a 2014/2015
2014/2015: €1,464 milliards, hausse de 45% par rapport & 2013/2014
2013/2014: €1,007 milliards, baisse de 20% par rapport a 2012/2013
2012/2013: €1,256 milliards, hausse de 18% par rapport a 2011/2012






FRANCHISE ET JEUX:

RAYMAN®

Premier titre mojeur o
Plus de 40 versions différentes de Royman

/’

S \‘| !'/‘

JUST DANCE®

Plus de 80 millions d'unités vendues

VA

. e

LHS LAPINS CRETINS®



TOM CLi\ch's THE\

'Plts'de 40 millions dejouéurs depws Sement éﬁ)&m b :
I_e’ ranchise vendue la plus rap@em@nf“dun;s I hlstowe o Ubls',oft 1,
| ‘mllllons dejeux vendus surila; denhlefe generotlon de console >

Plus de 40 équipes professionnelles en compétition dans

en Europe, Amérique du Nord, Amérique Latine et Asie~P
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1994

+ Ouverture du studio
de Montpellier, en
France.

1986

* Les cinq fréres Guillemot créent
Ubisoft Entertainment S.A, une
entreprise de distribution
d'édition de jeux vidéo et d
logiciels éducatifs.

1992

- Création d'un studio a Paris, en
France. \

Ja . . . '
+ Création du premier studio
international & Bucarest, en

Roumanie. i
2




tudio et d'une
en Chine.

oté sur
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1998

+ Ubisoft ouvre un nouveau
studio en Espagne et en Italie.
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2000

« Laction d'Ubisoft intégre
le premier marché de
la bourse de Paris.

+ Acquisition de Red Storm
Entertainment & Morrisville,
en Caroline du Nord.

+ Lancement de ubi.com, portail
de jeux vidéo en ligne.

»

2006

+ Ubisoft acquiert la franchise de
renommeée mondiale : Driver® ainsi
que le studio Reflections Interactive.

» Ouverture du studio dp Sofia, en
Bulgarie.

¢
* Tom Clancy’s Ghost Recon®
. Advanced Warfighter pour la Xbox

360 atteint un record de ventes en
premiére semain %ur Ubisoft et
remporte Ieﬁ)rffgh meilleur jeu de
lannée a émonie des BAFTA
(British Academy of Film and Television
Arts).




EVENEMENTS CLES

S uiert Hybride - Ubisoft acquiert tous pour la ligne de jeux
Technologies, un studio k - les droits de propriété d'Ubisoft Petz®.
¢ ] intellectuelle du nom Tom
Clancy® pour les jeux vidéo et - Ubisoft acquiert Massive

produits associés. Entertainment, un studio
suédois renommé pour son
public O + Ouverture d'un studio & expertise dans le genre RTS,
du studio inclue Singapour. la qualité de ses technologies

ﬁmovcﬁfs tels g

3C innovantes, ainsi que la
City, et Spy Kids..

~ + Ouverture du studio de Kiev, marque de stratégie en temps
en Ukraine. réel : World In Conflict®.

' °.§i""—»

loppe K - Ubisoft acquiert Digital Kids

,-J/ ,?-‘ t t (Nagoya, Japon), développeur
Ihc (k ~ de nombreux titres & succés

N
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2010

+ Ubisoft acquiert le studio
parisien, Nadeo, créateur d
TrackMania®, le jeu vidéo
culte de course de voiture
mode multijoueur.

1 studio
Ir son expertise
ee-To-Play.

. ..
, le célebre
x Trials® basé &

' P = } Ubiseft oS 4‘”?( 'V'S'F’n-de‘:
- e Motion—

L R Y
1 serlesTV.

2014

+ Watch Dogs® devient le jeu d'Ubisoft
vendu le plus rapidement dés sa premiéere
semaine de sortie, avec plus de 4 millions
de copies vendues, battant ainsi les
records de l'industrie pour une nouvelle
marque. Le jeu s’est aujourd'hui vendu &
plus de 10 millions d'unités.

% 4




EVENEMENTS CLES

2015

* Lattraction Les Lapins Créti
Voyager dans le Temps du Ft
le Thea Award for Outsto
(réalisation exceptionnelle) lors
Themed Entertainment Ass:

2015. Sl

. g
o P
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0.
 Le jeu mobile Hungry Shark® mobile
game franchit la barre des 100 millions dl
téléchargements. .

+ Acquisition d'lvor
a Lyon a l'origine ¢

2017

+ Acquisition de Growtopia™,

un jeu Free-To-Play
soutenu par une large
communauté engagée
de plus de 20 millions de
joueurs enregistrés.

- Ubisoft étend sa
présence au Royaume-

~ Uni avec l'acquisition

de FreeStyleGames.
Le studio est renommé
Ubisoft Leamington.

ilippines et Ubis
B € bie)

+ Au premier semestre de 2017,
For Honor® et Tom Clancy'’s
Ghost Recon® Wildlands
deviennent respectivement
les premier et second titres
les plus vendus de l'industrie
sur cette période donnée.

+ Ubisoft annonce la création
de quatre nouveaux studios :
Berlin (Allemagne), Bordeaux
(France), Saguenay (Canada),
et Stockholm (Suéde).

i

tous les temps, avec plus de
110 millions d'exemplaires
vendus d ce jour.

+ Ubisoft annc
deux
idios : 3 ‘

ouveda

- Acquisition de Ketchapp. ‘
Ubisoft étend ainsi son
développement dans le
digital et less jeux mobile et
devient le quatriéme plus
important éditeur mobile en

ermes de téléchargements.
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* Ubisoft annonce l'a . is encent s‘associent
de deux studios : r les meilleurs
ft en Chine afin

“ b - 1’. . .
k:: er significativement
d sa force » tion des franchises
l'ouverture en Chine dans
veaux. ~lesanne e :
imbai (Inde) A . o
L 1 '3 . »
;.:"5 ot ‘ rC 5 devient le titre le

L]

Canada). idement vendu dans
la franchise.

i

- casual”.

- Ubisoft acquiert i3D.net, leader

es solutions d'hébergement pour
ndustrie du jeu vidéo, ainsi que Green
2anda Games, un développeur leader
-~ sur le segment des jeux dits “hyper

- *Ubisoft annonce un partenariat avec
LI rGoogIe Stadia, une nouvelle plateforme

de cloud gaming.

,:;AJ

af

2020

+ Ubisoft annonce l'acquisition
de Kolibri Games, renfor¢ant son
portefeuille de jeux dits “idle”.

’

+ Ubisoft annonce l'ouverture

d'un nouveau studio & Da Nang,
au Vietnam, qui se
création de jeux o
et pour les réseaux sociaux.

dedie ala
riginaux sur mobile




UBISOFT
STUDIOS







UBISOFT
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Ouvert en 2011, Ubisoft Abou Dabi est I'un des premiers grands studios
de développement de jeux vidéo basé dans la capitale des Emirats
Arabes Unis. Le studio héberge une équipe,de 60 talents, dont des

programmeurs, des concepteurs de jeux et des artistes, tous passionnés
par le développement de jeux mobiles. Depuis 2014, Ubisoft Abou Dabi a
développé des titres a succes, dont CSI: Hidden Crimes™, joué par plus de
30 millions de joueurs.

Avec l'acquisition par Ubisoft en février 2017 du jeu social Free-To-Play
multijoueur Growtopia®, le studio supervise les opérations live du titre et
gére sa communauté trés engagée de plus de 35 millions de joueurs.

Le studio est un environnement ou plusieurs cultures se rencontrent, ou
chacun a la responsablité d'adopter une démarche responsable dans tous
les projets, y compris dans les jeux et envers les joueurs. Ubisoft Abu Dabi
travaille actuellement sur la création de nouveaux contenus pour ses jeux
live, 'engagementiivec ses communautés et le développement de projets

non annonces.



Ubisoft Annecy a été créé en 1996 et accueille aujourd’hui une équipe dynamique et
internationale, dont 20 % des effectifs viennent de I'étranger.

Le studio a développé son expertise online et multijoueur sur différents jeux, notamment
grace a son travail sur la franchise Tom Clancy’s Splinter Cell®. Il a ensuite mis son
expertise au service de la marque Assassin's Creed®, avant de placer la barre encore
plus haut avec Assassin's Creed® IV Black Flag®. Ubisoft Annecy a collaboré sur les titres
Assassin’s Creed® Unity et Assassin’s Creed® Syndicate tout en contribuant au lancement
de The Crew®.

Plus récemment, I'€quipe a collaboré avec Massive Entertainment sur la franchise a succes
Tom Clancy’s The Division®, qui a conquis plus de 40 millions de joueurs dans le monde.
En paralléle, le studio a collaboré avec Ubisoft Paris sur Tom Clancy’s Ghost Recon®
Wildlands.

Ubisoft Annecy a réalisé sa premiére création originale avec Steep®, avec le soutien
d'Ubisoft Montpellier, Ubisoft Kiev, Ubisoft Belgrade et Ubisoft Pune. Le studio a collaboré
avec le Comité International Olympique pour lancer sa premiére extension majeure, Road

to the Olympics, sortie en décembre 2017, ainsi qu'avec les organisateurs des X GAMES,
pour développer du contenu additionnel dévoilé en octobre 2018. En 2020, Steep® a
atteint une communauté de prés de 16 millions de joueurs et Ubisoft Annecy a poursuivi sa
collaboration avec Massive Entertainment pour accompagner la sortie de Tom Clanc ‘
The Division® 2. i

020 a été une grande année pour le studio avec I'annonce de sa deuxiéme ct

lle Riders Republic® : des montagnes enneigées aux canyons arides
explorer librement un immense monde ouvert inspiré des cél

epublic® co e sports de pleir
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' UBISOFT
' BARCELONE

Créé en 1998, Ubisoft Barcelone a travaillé sur un large éventail de

—

jeux, allant du jeu de course au jeu de plateformes. Fort de sa diversité ./“A 4
d'expertises et de son esprit d'innoyfition, le studio a également su créer nf;!?"( /
une culture collaborative qui lui a permis de travailler avec d'autres studios e .
d'Ubisoft a travers le monde. Depuis 2017, Ubisoft Barcelone n'a cessé de By A
développer son vivier de talents, passant de ‘40.a plus de 180 d'ici 05!2@?* ‘a‘ s Af '

Ubisoft Barcelone développe activement du Eontenu additionngl;
pour Tom Clancy’s Rainbow Six® Siege et travaille également sur | X
développement de Beyond Good and Evil™ 2 et d'un autre titre AAA non \
annoncé. Récemment, Ubisoft Barcelone s’est distingué par son travail de
développement sur Assassin's Creed®\Valhalla et une version remasterisée
d’Assassin’s Creed® 3. Le studio a également travaillé sur Hyper Scape™ et
Tom Clancy’s The Division® 2

UBISOFT BARCELONE (MOBILE)

u sous le nom de Digital Chocolate Microjocs Studio,

Je 70 personnes basée a Barcelone a été fondée

bre 2013 au méme titre que ses -

es jeux mobiles Free-To-Play,

le studio a deja st e Galaxy Life®, ayant
conquis plus de ons > studio a lancé Might

& Magic® : Elemental Guardians, i ratégique basé sur le monde
médiéval fantastique de Might & Magic ainsi que Hungry Dragon™, un
jeu d'arcade d'action inspiré de la franchise Hungry. Ubisoft Barcelone

concentre ses efforts sur la mise en place et la création de plus de contenus

pour ses live games, dont le trés populaire Hungry Shark Evolution qui a
dépassé les 100 millions de téléchargements, ainsi que d'autres projets non
annonces.

< f e
\hm‘—@nf'}
AL o
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9 grcmdl tout comme son’ expertls ‘
e metler les équipes ont rapidement commencé d'Trd
deSJeux d Ubisoft. Aujourdhui, le studlo porte egq{s ment .
d’ Ublsoft sur G‘ ' i

dio a contribué a des AAA mcueurs telsqu‘é Tom,,Clun
et Breakpoint, Steep® et The Crew® 2, ainsi que Tom Clancy’s Rombew@ Six, Riders
Republlc“’I and SkuH& Bones™.

*En tant qu'employeur, le studio considére que Ia diversité est un facteur essentiel dans la
creatlon de mondes ou les | joueurs, tout comme les eques peuvent S exprlmer librement
et S epanouw Ky

5 v
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UBISOFT

o - o™ -
Ubisoft Berlin a ouvert ses portes début 2018 et se concentre sur le /wﬂ ISE, - <A
P . ' . . . ~ . e i -
codéveloppement de grandes franchises d'Ubisoft. Le studio travaille : ";‘,,,:; P

notamment sur Far Cry® 6 en collaboration avec Ubisoft Toronto (studio
principal) ainsi qu‘avec Ubisoft Singapour (studio principal) sur Skull &
Bones™. L'équipe cosmopolite d'Ubisoft Berlin se consacre & la création
d'expériences de jeu inspirantes et mémorables qui permettront aux joueurs
de se sentir partie intégrante de la communauté Far Cry et d'en faire la
référence en matiére de jeux de tir en monde ouvert. Ubisoft Berlin fait
partie du réseau allemand de studios Ubisoft Blue Byte.

-



- BLUE
MAMMOTH
GAMES

Fondé en 2009 et acquis par Ubisoft en 2018, Blue Mammoth Games est un
studié de développement basé & Atlanta, en Géorgie (Etats-Unis). L'équipe
chevronnée s'est spécialisée dans les jeux multijoueur en ligne & grandes
communautés.

Blue Mammoth dévelop@e Brawlhalla®, un jeu de combat Free-To-
Play également disponible en cross-play sur mobile et toutes les autres
plateformes. Brawlhalla a plus de 65 millions de joueurs, et est actuellement
Iejeu de combat le plus joué sur Steam. Plus d’ uh million de dollars ont éte







Ubisoft Bucharest est I'un des piliers de'l’ mdustrle du Jeu V|deo en RoUmcmle = P
et egolem%nt I'un des plus vieux studios dt pdys, depuis son ouverture <= = oL et
en 1992. Fort de titres & succés tels que Silent Hunter®, Blazing Angels® -
ou encore Tom Clancy’s HHAW.X.®, le studio a par la suite co-développé
et laissé son empreinte sur des titres AAA majeurs comme Just Dance®,
Assassin’s Creed®; Tom Clancy’s Ghost Recon® et Watch'Dogs®.




Créé en 2008, Ubisoft Chengdu est devenu un studio de référence en
Chine occidentale, avec un centre de production comprenant plus de 420
talents contribuant au développement du catalogue d'Ubisoft. e studio
est fort d'une expérience de co-développement sur. de grandes franchises

idh d'Ubisoft telles qu‘Assassin’s Creed®, Skull and Bones™ , For Honor® et

Immortals Fenyx Rising®, dont la production du DLC « Mythes de 'Empire

Céleste ». De plus, le studio a notamment développe des jeux grand public

dont un épisode des Lapins Crétins et a participe au lancement de titres a
succes sur Switch.

Parallelement, les eéquipes technologiques d'Ubisoft Chengdu sont & la
pointe des dernieres innovations techniques, donnent vie a la philosophie
« Game As a Service (GAAS) » de I'entreprise et développent des produits
d'analyses de données, permettant aux équipes de production de prendre

des décisions et mettre en place des processus optimisés.




£

<. _UBISOFT

‘DA NANG

Basé a Da Nang au Vietnam et situé a un carrefour régional de I'innovation
et de différentes cultures, Ubisoft Da Nang a ouvert ses portes en 2020
et continue de grandir, a I'image de la métropole. Le studio se consacre
au développement de « jeux instantanés » alimentés par la technologie

H5 et a déja creeé 6 titres, disponibles sur la plateforme dédiée d'Ubisoft,
Ubisoft Nano. Insipirés des univers d'Ubisoft, les joueurs peuvent participer
a une battle royale de requins dans Hungry Shark® Arena, s'affronter
dans Rabbids® Wild Race et méme participer a des défis de vitesse dans

TrackMania® Blitz. Vous pouvez les retrouver sur https://nano.ubisoft.com/.
Ubisoft Da Nang continue d'élargir son équipe multiculturelle, qui produit

du contenu additionnel pour ses jeux tout en travaillant sur des projets non

annonceés. Restez a I'écoute pour plus d'information !

..
fre-dy

Wan L
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FUTURE GAMES
OF LONDON

Ouvert en 20009, et acquis par Ubisoft en octobre 2013, Future Games of
London (FGOL) est un des studios de développement de jeux sur mobiles
et tablettes les plus importants d’Europe. Ubisoft FGOL développe des jeux
originaux, destinés & une audience internationale. Le plus grand succés du
studio étant la franchise Hungry Shark®, qui a fété son dixieme anniversaire
en 2020. Les titres de cette série ont atteint le sommet des classements
dans plus de 100 pays. Depuis son lancement, la franchise Hungry Shark®
est parvenue a cumuler plus de 800 millions de téléchargements sur les
app stores mobiles, ainsi que sur les consoles Switch, Playstation et Xbox.
Le dernier titre de la série, Hungry Shark® World, a atteint les 10 millions
de télechargements la semaine suivant son lancement et a dépasse les 190
milllions de téléchargements depuis. Durant I'été 2018, le studio a sorti une
version d'Hungry Shark® sur PS4, Xbox, et Nintendo Switch, permettant
ainsi aux joueurs de poursuivre 'aventure sous-marine depuis leur salon.
En 2019, la marque Hungry Shark®, en pleine expansion, a lancé sa gamme
de livres pour enfants et de nombreux autres projets sont & venir pour la
licence.

Future Games Of London continue & produire du contenu additionnel pour
ses jeux, tout en travaillant sur d'autres projets innovants non annoncés.



GREEN PANDA
GAMES

Fondé en 2013 et basé & Paris, Green Panda Games développe et publie

des jeux de type «idle ». Fort d’'une équipe de 120 talents, la société a X
lancé, depuis sa création, plus de 55 jeux qui ont été téléchargés par pres B
de 243 millions de joueurs dans le monde. Un grand nombre de ces jeux a : > ,g;j" 3

rencontré un succées immédiat, tels que Bee Factory, Sushi Bar, Terrarium,
ou plus récemment Mining Inc. La société posséde une vision éditoriale
aiguisée, des processus créatifs itératifs basés sur la data et un savoir-
faire incontestable en matiére d'acquisition de nouveaux utilisateurs et de
monétisation publicitaire.




travaillant sur ses propres projets non annonceés.

Le studio prend également part & de nombreuses initiatives-locales visant
a développer la communauté de développeurs de jeux dans le Canada
atlantique et a rendre l'industrie plus inclusive et plus diversifiée.




Guidé par une vis
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\ ~ propose une expérience d
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KETCHAPP

Créé en 2014 par les fréres Michel et Antoine Morcos, Ketchapp est I'un des
principaux éditeurs de jeux Free-to-Play pour mobiles et tablettes. Acquis
en 2016 par Ubisoft, Ketchapp se concentre sur la création d'expériences

de jeu amusantes et accessibles, et sur 'animation d'une communauté
de plusieurs millions de joueurs. L'entité propose un large catalogue en
constante évolution dans le segment de jeux occasionnels, avec des
titres qui ont été téléchargeés pres de 1,8 milliard de fois depuis la création
du studio. L'équipe de Ketchapp opére ses jeux live et anime une forte
communauté, tout en continuant & travailler au lancement de houveaux
titres encore non annoncés.
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Fondé en 2016 et racheté par Ubisoft edgd‘;e ‘Kolibrlﬁ
principaux développeurs de jeux dits « incrém mtouxgﬁcw c uh

expeérience des LiveOps et de jeux en fr‘é‘:g"plby sur rmj)ie Le

phare du studio, « Idle Miner Tycoon » a é élech gé_'g ar plus de
millions de joueurs dans le monde et est désormais onsidéré cﬁrﬁm

des jeux incrémentaux ayant connu le plus ﬂ ;gf:Deptﬂs les bgr
de Berlin et de Bucharest, I'équipe de 130 g&r s Basée a‘Berllnﬂé
de 100 personnes continue d'explorer et dffréhx; /er dQns;on domaine
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UBISOF |
KYIV

Ubisoft Kyiv est un acteur de l'industrie du développement de jeux video
depuis plus de 10 ans et s'est affirmé comme I'un des plus grands studios
d'Ubisoft ayant une expertise solide dans l'adaptation des marques Ubisoft
sur PC tout en montant en compétence sur d'autres plateformes notamment
mobiles. Le studio a travaillé sur plusieurs projets tels que Tom Clancy's
Ghost Recon®, Assassin’s Creed®, Far Cry®, Watch Dogs®, Trials® et
bien d'autres. En 2016, Kyiv a ouvert un département de contrdle qualité,
dont les équipes ont participé aux tests de développement de plusieurs
jeux Ubisoft mondialement renommeés. Ubisoft Kyiv collabore actuellement
sur Assassin's Creed® Valhalla, Watch Dogs® Legion, Rainbow Six® Siege,
Immortals Fenyx Rising®, Hyper Scape™, Riders Republic®, Anno 1800™ et
Far Cry® 6.

36
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Spa dans le Warwickshire au
res AAA. Membre de la famille
eloppement de jeux & succes.

as en constante évolution, le studio
familiale trés prononfmet une expertise en co-
diale. Le studio a travaillé en étroite collaboration

 avec déﬂf6mbreux t '
Division®(2, Starlink Battle for Atlas®, ainsi que d'autres projets AAA non annoncés.
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" nouvelle franchise de jeu vidéo pour. Ubisoft. Le k
-: dans la création de-fortes franchises techniqu

En. 2016, les eqU|pe§ passmnnees et créatives d
Division®aux joueurs du monde entier, etabllssont.

in Conflict. Le studio'a deja collabore o\ylg‘g)
- Revelqtlons et'd joué un role majeurdans
‘Depuis la sortie en 2019 de Tom Clancy
" le moteur de jeu du studio, Massive continue de repougser_l
technolog|quement possible. Le studio est également le berce
Iecosysteme digital d'Ubisoft.
«Massive dirige le developpement d’un nouveau jeu d'avant- gordéfe ddﬁja
magnifique et dangereuse lune de la franchise cinématographique Avofqp'f@ de
Cameron et a annoneé,'au début de I'année 2021, sa collaboration avec Luo‘ésﬁlm GOm
pour le developpementd un nouveau jeu narratif enmonde ouvert ancré dcms la celebre
. golcme Star Wars™; ¥ 5 5y
B = . o~
Lobjectlf du studio a touLours éte, et restera, de créer et d'offrir les meilleures expenences«-
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Fondé en 2600 et acquis par Ub

Ubisoft
créateur gé TrackMania®;le célebreje
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'ouverture d'un departemenLde controle qualité en noyem‘bre 2913'
des ans, le'studio est devenu un acteur incontournable’de lairé 4
Odesa a contribué au développement de Tom;CTancys.Gh’e Recon®

Breakpoint et Trials® Rising; et collaborg, degqrmms;w Tmmortals Fenyx
Rising®, sur la création de contenu,gdﬂltlbﬁlﬂpour Tom Clancy’s Ghost \ ‘,
Recon® Breakpoint, ainsi que sus u: Repu%hc@ Hyper Scape™ et Far \\\ O\ el *




UBISOFT
OSAKA

mobile. Ubisoft Osaka a lancé de nombreux titres & succés, notam ,
pour la marque Petz®, et a travaillé sur des jeux pour un certain nomit

de partenaires de marque comme Tetris®, Les Schtroumpfs™ et Disne

Channel. Ubisoft Osaka a collaboré avec Ubisoft San Francisco sur le

développement de South Park™ L' Annale du Destin™ ainsi que sur la

franchise Rocksmith®. Résolument tourné vers I'avenir, le studio continue

de croitre tout en continuant sa collaboration avec Ubisoft San Francisco

sur le développement de futurs projets AAA.
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UBISOFT PARIS (MOBILE)

Fondé en 2013; le/studio mobile de Paris regroupe des talents et des expertises dédiées
du/dévéldppement de jeux mobiles AAA, avec une forte valeur ajoutée sur les aspects
dé narration, de gameplay et de direction artistique. Le studio a développé le spin-
“off Assassin’s Creed® Pirates, et City Of Love: Paris™, une aventure passionnante
mélant romance et mysteres anciens, tous deux réecompensés. Le studio a recemment
publié « The Mighty Quest For Epic Loot® », un jeu de role d'action coloré et palpitant
teléechargé pres de 10 millions de fois, et « Might & Magic® : Chess Royale », le premier
jeu de Battle Royale automatique et cross-plateforme du marché. Le studio travaille
également sur d'autres projets non annonces.




UBISOFT
PHILIPPINES

En 2016, Ubisoft Philippines a ouvert le premier, et unique, studio de
développement de jeux AAA dans le pays. Depuis lors, le studio s’est
développé et compte aujourd’hui 150 professionnels, qui co-développent
les franchises phares d’'Ubisoft telles que Far Cry 6®, Assassin's Creed®
Valhalla, Assassin's Creed® Odyssey, Assassin’s Creed® Origins, Assassin’s
Creed® lll Remaster, Assassin’s Creed® Liberation sur Nintendo Switch ;

Skull & Bones™, For Honor®, et The Crew® 2.

>

Gréce & des partenariats avec des institutions académiques et & une
implication active dans des événements communautaires, Ubisoft
Philippines continue a développer l'industrie du jeu vidéo en Asie du Sud-




2021 marque la 13éme année de la présence d'Ubisoft en Inde. Ubisoft
Pune est I'un des studios les plus créatifs et les plus grands du pays. Avec
une équipe de plus de 1200 talents, Ubisoft Pune ne cesse de grandir
en nombre et en expertise. Au cours des derniéres années, le studio est
également devenu le second plus grand département de contrdle qualité
au sein du groupe Ubisoft. Le studio utilise les derniéres technologies et
innovations pour améliorer la qualité de ses jeux. Les équipes de cont
qualité travaillent en parfaite synergie et organisent différents cycles de
tests, tels que des tests de fonctionnalités sur mobile et sur consoles, ou d

tests de comptabilité et de conformité. 7

Le studio dispose d'une équipe de production, qui travaille au co-
développement de plusieurs titres AAA. Ubisoft Pune est fier de la diversité
de son équipe et cherche constamment a enrichir la vie des joueurs.
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UBISOFT
QUEBEC

Fort de 500 créateurs talentueux, novateurs et passionnés, Ubisoft
Québec ne cesse de grandir et de se développer. Fondé en 2005, le
studio s’est taillé une place parmi les leaders de l'industrie du jeu vidéo.
Impliqué dans plusieurs franchises clés d’'Ubisoft, le studio a développée
une expertise de pointe dans le développement de jeux AAA majeurs.
Travaillant sur la franchise Assassin's Creed® depuis 2010, I'€quipe basée a
Québec a notamment été a la téte du développement d’Asassin’s Creed®
Odyssey, salué par la critique. Plus récemment, le studio a travaillé sur le
développement d'une nouvelle franchise, Immortals Fenyx Rising®.
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P Y N e e
Basé & Helsinki en Finlande, UbiseftiRedlynx est un studio spécialisé dans r—
le développement defjeuximulti-plateformes. Avec plus’de 150 personnes
passionnées representant plus de 20 nationalités, laparticularité de
RedLynx est d'a cqeilﬁ? sur le méme site les équipes de développement
de jeux sur PC, consoles et mobile. Le studio est notamment connu pour la
franchise de course a succés Trials® et le jeu mobile South Park™: Phone

Destroyer™ est son dernier projet en date.

Ubisoft RedLynx contribue également & plusieurs titres majeurs d'Ubisoft
en collaboration avec les autres studios du groupe. En 2020, le studio a
fierement contribue ala sortie de Tom'Clancy’s The Division® 2 sur Google
Stadiar
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RED STORM
TERTAINMEN

Fondé en 1996 en Caroline du Nord par I'écrivain Tom Clcmcy dirigé par
Steve Reid, et comprennant dix-sept autres développeurs, Red-Storm
Entertainment a rejoint Ubisoft en 2000. Le studio a redéfini le jeu de tir
et d'infiltration avec Tom Clancy’s Rainbow Six® sorti en 1998, s’inscrivant
ainsi comme I'un des leaders de l'industrie. Son autre titre & succes, Tom
Clancy’s Ghost Recon® est devenu une référence en matiére de jeux en
ligne et a remporté de nombreuses récompenses, dont celle de meilleur jeu
de l'année 2001

Au fil des ans, le studio a travaillé sur plusieurs franchises iconiques
 d'Ubisoft telles que Rocksmith®, Far Cry® et le best-seller Tom Clancy’s
The Division®. Plus récemment, Red Storm a collaboré sur le jeu Tom
Clancy’s The Division® 2, |la série télévisée Mythic Quest diffusée sur
Apple+ et participe & batir le futur de la réalité virtuelle dans les jeux AAA
avec Assassin's Creed®.



UBISOFT

Ubisoft Reflections est un studio de développement de jeux AAA basé & *
Newcastle Upon Tyne, au Royaume-Uni. Fort d'une expérience de 37 ans et
- constitué de plus de 250 développeurs, le studio a contribué a la création
de jeux AAA tels que Tom Clancy’s The Division®, The Division® 2, Far
Cry® 5, Assassin's Creed® Syndicate, Ghost Recon® Wildlands, Watch
Dogs®, Watch Dogs® 2, Watch Dogs@ Legion, The Settlers®, Starlink®:
Battle for Atlas® and The Crew®.

Le studio a également créé des jeux expérimentaux récompenseés par la
critique, comme Grow Up, Grow Home®, Ode and Atomega™.

REFLECTIONS
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UBISOFT
SAN FRANCISCO

Siége d'Ubisoft en Amérique du Nord depuis 1996, Ubisoft San Francisco
a ouvert son studio de développement en 2009 et a depuis développé
Rocksmith® et Rocksmith® 2014, apprenant a des millions de personnes
a jouer de la guitare et de la basse. En 2017, le studio a lancé South
Park™ : LUAnnale du Destin™ en collaboration avec Trey Parker, Matt
Stone et South Park Digital Studios. Le studio travaille actuellement sur
le développement de Rocksmith®+, un nouveau service d'abonnement
d'apprentissage musical qui permettra aux débutants tout comme aux
confirmés d'apprendre et de jouer plus de 150 000 chansons. En plus de
Rocksmith®#+, le studio travaille sur un autre projet non annoncé.
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& ses 25 années d'expe \AA, le studio de
Shanghai occupe désormais une pos Inique pour créer une expérience
de jeu mémorable poul jeurs du monde entier.




UBISOFT
SINGAPOUR

Aprés avoir ouvert ses portes en 2008, Ubisoft Singapour est devenu
le studio de développement AAA le plus important d’Asie du Sud-
Est. Le studio de 500 personnes accueille plus de 35 nationalités

différentes et se concentre sur la création de jeux AAA proposant des

expériences ambitieuses a nos joueurs. Ubisoft Singapour a contribué
au développement de tous les titres Assassin’s Creed® depuis Assassin's

Creed® Il. Le studio est aussi réputé pour son savoir-faire technique

dans le développement des environnements maritimes et des batailles

navales d'Assassin’s Creed® lll, d’Assassin’s Creed® |V Black Flag® et
plus récemment d’Assassin’s Creed® Valhalla. Sa double expertise dans
les jeux AAA et les opérations live, combinée & une passion pour les
environnements navals a encourageé I'équipe a gérer le développement de
Skull and Bones™, révéle a I'E3 2017.



b. Ubisoft Sofia’est udio de evelcppement de
Slasse mondiale. At fil des ans, | le §’t’a|o a“trovcllle sur plus de_ -
de jeux occasionnels aux jeux en monde uvert et couvrant
il de plateformes et de technologies. € 'studio’a apporté -
son expertlse}”:at sa créativité a des franchises telles que Tom-Clancy®,
Prince of Persia® ou Assassin’s:Creed®.
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Créé en 2010, le studio d'Ubisoft Toronto est composé d'une équipe \
multiculturelle dont la mission est de concevoir le jeu vidéo de demain.
Comme annonce lors de |'Ubisoft Ferward, I'€quipe de Toronto dirige
Far Cry® 6, le prochain jeude la série primée d'Ubisoft, ou les joueurs
plongent dans une révolution de guérilla des temps modernes pour défaire
Anton Castillo, un président vicieux interpréeté par Giancarlo Esposito.
Ubisoft Toronto est également le studio principal de la production de
Watch Dogs® Legion., dans lequel les joueurs peuvent reeruter tous les
personnages qu'ils croiseront dans le monde ouvert du jeu pour rejoindre
la résistance DedSec et lutter contre I'émergen@'un régime autoritaire
au coeur d'un Londres dystopique situé dans un futur proche. Le studio
travaille actuellement & la créatrion de nouveaux contenus post-launch,
dont le mode multijoueur en ligne et une nouvelle expansion trés attendue,
appelée Watch Dogs® Legion - Bloodline.

Ubisoft Toronto a contribué au succés de marques récompensées d'Ubisoft,
dont Assassin's Creed®, Far Cry®, For Honor™, Tom Clancy’s Splinter
Cell® et Watch Dogs®. En 2018, Ubisoft Toronto a sorti sa premiéere
création maison, Starlink: Battle for Atlas®. La premiére production
principale du studio, Tom Clancy’s Splinter Cell® Blacklist, a été acclamée
par la critique en 2013.



UBISOFT
WINNIPEG

Ubisoft Winnipeg est un studio technologique, animé par une mission
principale : développer des nouvelles technologies qui vont changer notre
facon de créer les mondes de nos jeux vidéo. C'est le seul studio d'Ubisoft
dont la mission consiste & sortir des sentiers battus, en explorant I'inconnu

et en développant des technologies qui permettent aux créateurs de

jeux dans tous les studios d'Ubisoft de créer des mondes toujours plus
engageants et immersifs, pour soutenir un grand nombre de marques telles
que Far Cry®, Assassin’s Creed®, Watch Dogs® et d'autres projets non
annonceés. Ce studio d‘avant-garde abrite des innovateurs passionnés par
la création de technologies de pointe, bénéficiant de sa localisation dans
I'une des plus importantes villes du Canada, ou convergent des talents
en développement de jeu vidéo, et talents spécialisés dans les nouvelles
technologies.



1492
STUDI

1492 Studio a été fondé en 2014 et a rejoint le groupe Ubisoft en 2018. Il se
spécialise dans le développement d'histoires interactives a succeés sous la
forme de romans visuels, pour enrichir les contenus de la série Is it Love?.

Avec plus de 60 millions de téléchargements & date et le regroupement des
univers et personnages dans une seule application “Is it Love?™ Stories”,
1492 Studio crée des jeux qui font voyager les joueurs au coeur d'univers

riches d'intrigues, de suspense et de romance. Le studio crée sans cesse de

nouveaux contenus pour alimenter ses jeux et anime une forte communauté

de fans tout en travaillant sur d‘autres projets non annonceés.
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- MANAGEMENT

YVES GUILLEMOT

[Co-fondateur et P-D.G.]

En 1986, Yves Guillemot et ses quatre fréres fondent Ubisoft, société dédiée
aux jeux vidéo qu'ils pressentent déja comme étant le futur du divertissement.
Les fréres Guillemot comprennent rapidement que le succés d’'Ubisoft reposera
sur sa capacité a créer du contenu original et posséder ses propres marques,
tout en attirant et fidélisant les meilleurs talents. Depuis plus de 30 ans, Yves
accompagne ainsi la croissance d'Ubisoft dans une industrie en perpétuelle
évolution. Sous son impulsion, les équipes de passionnés d'Ubisoft ont su
tirer parti des différentes ruptures technologiques pour innover et renforcer
Iengagement des joueurs. Convaincu depuis toujours que le jeu vidéo peut
enrichir la vie des gens, Yves a pour objectif de permettre & des milliards de
joueurs a travers le monde de s‘amuser, de briller et d'exprimer pleinement leur
singularité.

ALAIN CORRE
[Directeur général, EMEA]

Alain Corre occupe le poste de Directeur Général pour la zone EMEA
(Europe, Moyen-Orient, Asie-Pacifique) depuis 2000. Il est diplémé de I'Ecole
Supérieure de Gestion et a rejoint Ubisoft en stage au service marketing en
1987. Il est successivement devenu Assistant Marketing, Directeur Marketing
France, Directeur Commercial pour la zone Europe, puis Managing Director
pour la France. En tant que Directeur Général pour la zone EMEA, Alain dirige
. les opérations d'édition ainsi que les affaires et leur développement dans les
marchés matures tout en favorisant la présence croissante d'Ubisoft sur les
marchés en cours de développement. Dans un marché compétitif en constante
expansion, Alain et son équipe ont réussi a faire d'Ubisoft I'un des premiers
éditeurs indépendants sur les territoires EMEA. Alain est aussi membre du
Conseil d’Administration de I'Interactive Software Federation of Europe.

LAURENT DETOC

[Directeur général, NCSA]

Depuis son arrivée chez Ubisoft en 1991, Laurent n‘a jamais cessé de repousser
les limites pour proposer les jeux et les services d'Ubisoft a un nombre de joueurs
toujours plus important. Grace & son leadership et & son esprit de pionnier, il
a réussi a établir avec succés la présence d'Ubisoft en Belgique et aux Pays-
Bas en 1993, ainsi qu'a construire une base solide qui a permis a I'entreprise de
s'implanter durablement en Europe. Sa passion pour l'industrie du jeu vidéo
réside dans la rapidité & laquelle elle évolue, ce qui refléte parfaitement et
correspond & son état d'esprit énergique. Cette mentalité active, combinée a
une solide expérience en Europe, I'ont mené a San Francisco, avec l'objectif
de solidifier les opérations commerciales d’'Ubisoft en Amérique du Nord.
En menant la présent globale d'Ubisoft & de nouveaux sommets, Laurent
a été nommé Président de la zone Amérique du Nord, Amérique Centrale et
Amérique du Sud en 1998. Sous son leadership, Ubisoft est devenu I'un des
développeurs les plus respectés de la région, apparaissant réguli€rement
dans les classements des 5 meilleurs éditeurs aux Etats-Unis. De par sa longue
expérience dans le secteur, Laurent est désormais considéré comme un
élément clé de l'industrie du jeu vidéo d'aujourd’hui, et si€ge notamment au
conseil d'administration de I'Entertainment Software Association.
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VIRGINIE HAAS

[Directrice générale, Production Internationale]

Depuis septembre 2020, Virginie Haas est Directrice Générale de la Production
Internationale et membre du Comité Exécutif d'Ubisoft. Elle est en charge de
mettre en ceuvre la stratégie de production d'Ubisoft pour créer les meilleurs
jeux et de piloter les projets et talents des studios du groupe. Aprés une carriére
émérite de plus de 30 ans dans les nouvelles technologies, elle apporte a
Ubisoft une expertise des fondamentaux technologiques impactant notre
secteur, comme le cloud computing et les services digitaux. Son expérience
dans le développement et la transformation d’entreprises a forte croissance
s‘appuie sur plusieurs postes de direction occupés au sein des structures
France et Monde d'IBM, avant de rejoindre Shift Technology en 2016. En tant
que Chief Revenue Officer, elle a contribué a élever cette scale-up francaise,
membre du Next 40, au rang de leader mondial, en la développant dans plus de
25 pays. Virginie Haas est membre du Conseil d'administration d’'Ubisoft depuis
2017.

FREDERICK DUGUET

[Directeur Financier]

Lorsque Frédérick Duguet rejoint Ubisoft en 2009 en tant que Directeur de la
Planification Financiére, il voit une opportunité d'intégrer une entreprise riche
de nombreux esprits créatifs et un secteur a fort potentiel de croissance qui
‘méle créativité, innovation et technologie.

Au fil des années, les qualités managériales et I'expertise de Frédérick se sont
révélées déterminantes pour guider Ubisoft dans sa transformation numérique
et l'acgompagner dans |'évolution de son modéle économique.

Désormais Directeur Financier, il met a profit sa connaissance approfondie
d'Ubisoft, ainsi que sa parfaite compréhension d'un secteur en constante
mutation pour permettre au Groupe d'explorer tous les leviers de création de
valeur nécessaires a la réalisation de sa stratégie de développement a court
et along terme.

# ANIKA GRANT
[Chief People Officer]

Depuis avril 2021, Anika Grant est Directrice des Ressources Humaines et
membre du Comité Exécutif d'Ubisoft. Sa mission est de mettre en ceuvre
des stratégies innovantes pour attirer, développer et engager les meilleurs
talents, tout en améliorant la performance organisationnelle d’'Ubisoft. Aprés
une carriére remarquable dans le secteur des nouvelles technologies et au
sein d’entreprises a forte croissance, Anika apporte a Ubisoft son expertise
en ressources humaines & l'échelle internationale et accompagne désormais
le Groupe dans le développement d'une forte culture d'entreprise. Elle veille
également & ce que le bien-étre et le respect au travail prévalent, afin que
chacune et chacun continue & apprendre, se développer et s‘épanouir. Avant
de rejoindre Ubisoft, Anika a été Global HR Director chez Dyson et a également
a occupé le poste de Senior Director HR chez Uber, ou elle était responsable
d'une équipe internationale de RH dans un contexte d’hyper-croissance.
Elle a notamment conduit un changement de culture dans des segments
importants de l'activité de I'entreprise, tels que la culture, la responsabilité
des dirigeants et les pratiques RH. Avant de rejoindre Uber, Anika était
directrice des Ressources Humaines pour la région APAC chez Accenture, ou
elle a commencé sa carriére en tant que Consultante. Anika est actuellement
conseillere du Comité d’Administration de I'entreprise Ecosystm, spécialisée
dans la recherche et le conseil en technologies numériques, et de AwanTunai,
une Fintech indonésienne favorisant linclusion financiére. Anika est titulaire
d’un BSc (Business Information Technology) de FTUNSW Australia.
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