Historique UBISOFT
En 1986, passionnés par l’univers du multimédia encore naissant, les cinq frères Guillemot, d’origine bretonne, se lancent dans une formidable aventure et créent ensemble UBISOFT, une société d’édition et de diffusion de logiciels ludiques et éducatifs. Ubisoft distribue alors les logiciels des plus grandes sociétés d’édition américaines et européennes telles que LucasArts, Novalogic, Electronic Arts ou encore Interplay ; les succès s’enchaînent sur PC, Amstrad, Atari et Amiga.
1989/1991 : Très vite les frères Guillemot se rendent compte de la dimension mondiale de ce marché et décident de s’implanter hors de France avec des structures de distribution au Royaume-Uni, en Allemagne et aux Etats-Unis. 
1991-1993 : Toujours à travers la diffusion, la société développe son activité sur le marché des consoles dominé à l’époque par Nintendo et Sega.
1994/1995 : La société continue son internationalisation et étend son réseau de distribution à l’Espagne, le Japon et l’Italie. Les frères Guillemot font alors le choix du « business model » qui s’est avéré gagnant : la création interne de jeux, et ils fondent le premier studio de production d’Ubisoft en France puis un second en Roumanie. Ubisoft crée ainsi Rayman®, un jeu d’action-aventure centré sur les exploits d’un personnage « sans bras ni jambes », devenu le jeu français le plus vendu au monde avec plus de 15 millions d’unités vendues.
1996 : Pour continuer sa croissance, UBISOFT est introduit au second marché de la bourse de Paris.
1997/1998 : Ubisoft renforce ses capacités de production et de distribution avec de nouveaux studios de création en Chine, au Canada, au Maroc, aux Etats-Unis ainsi qu’en Espagne et en Italie. Des filiales de distribution voient également le jour en Australie, aux Pays-Bas, en Belgique et au Danemark.
1999 : Forte de ses succès, la société gagne la confiance des plus grands noms du divertissement  et signe notamment des accords de licence avec Warner Bros et Disney.
2000 : C’est au tour de Sony Online Entertainement de reconnaître l’expertise et le savoir-faire d’Ubisoft en signant un partenariat pour la distribution en Europe du jeu Massivement Multi-joueur Online (MMO) Everquest®. Mais l’entrée dans le troisième millénaire signifie avant tout pour Ubisoft la consolidation d’un groupe. L’action est transférée au Premier Marché à règlement mensuel de la bourse de Paris.  C’est également en 2000 que Ubisoft lance véritablement sa politique de croissance externe et choisit de renforcer sa position en Amérique du Nord via l’acquisition du célèbre studio Redstorm, créateur  de la prestigieuse marque Tom Ckancy’s Rainbow Six®. Ubisoft fait par ailleurs l’acquisition de Sinister Games, toujours aux Etats-Unis, et de Grolier Interactive en Angleterre. La croissance externe se traduit également par l’acquisition des structures de distribution 3D Planet en Italie et Gamebusters en Autriche.
2001 : La stratégie de développement externe se poursuit et Ubisoft acquiert le studio Blue Byte en Allemagne ainsi que Games studios, la division « jeux » de The Learning Company. Ubisoft renforce ainsi son catalogue avec des marques mythiques du jeu vidéo telles que Prince of Persia®, Myst®, Settlers®, Scrabble®, Chessmaster®…

Ubisoft pressent par ailleurs l’importance grandissante d’internet comme nouvelle plateforme de jeu et lance une activité de jeu en ligne avec son portail www.ubi.com.
2002/2003 : La stratégie d’Ubisoft est payante. Non seulement ses studios créent des jeux de grande qualité et incroyablement innovants mais Ubisoft développe ainsi des marques fortes et reconnues qui  renforcent la valeur et la pérennité de l’entreprise. 

Les années 2002/2003 sont également marquées par la transition vers une nouvelle génération de consoles. C’est un nouveau moment fort pour le positionnement de l’entreprise qui participe au succès commercial de la Xbox en sortant en exclusivité sur cette machine Tom Clancy’s Splinter Cell®. Le titre est acclamé par la critique, une nouvelle marque est née et ses opus se vendent à plus de 9.6 millions d’exemplaires.
2003/2004 : Ubisoft révèle son nouveau logo, et annonce la vente du cent millionième jeu depuis sa création. C’est l’année de la consécration pour Ubisoft qui reçoit de nombreuses récompenses  notamment pour ses jeux Tom Clancy’s Splinter Cell®, Prince of Persia The Sands of Time™, Far Cry™, Beyond Good & Evil™, XIII et Tom Clancy’s Rainbow Six® 3. Ubisoft renoue avec sa stratégie d’acquisition et intègre deux nouveaux studios : Tiwak en France et Wolfpack aux Etats-Unis. Les partenariats avec Microsoft et Sony se consolident par la signature d’accords d’exclusivité sur Playstation 2 et Xbox. Ubisoft renforce également sa présence sur le marché très porteur du MMO avec le lancement de Shadowbane® et la signature d’un accord d’édition pour Everquest® II et Lords of Everquest® en Europe.

En 2004, 3ème éditeur européen et 7ème aux Etats-Unis*, Ubisoft emploie aujourd’hui 2600 collaborateurs permanents répartis dans 21 pays, distribue ses jeux dans 55 pays et possède 13 studios de développement dans le monde qui représentent la deuxième plus grande force de production mondiale.

Ubisoft a l’ambition de continuer à créer des marques fortes basées sur des jeux innovants démontrant toute la puissance créative du groupe.
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