Die Ubisoft-Story
Das Abenteuer nimmt seinen Anfang im Jahre 1986. Fasziniert von der aufkeimenden Multimedia-Welt schließen sich die fünf aus der Bretagne stammenden Guillemot-Brüder zusammen und gründen Ubisoft, ein Verlags- und Vertriebsunternehmen von Lern- und Unterhaltungssoftware. Anfänglich vertreibt Ubisoft Titel der größten amerikanischen und europäischen Softwareproduzenten - darunter LucasArts, Novalogic, Electronic Arts und Interplay – und verbucht eine Reihe von Erfolgen auf den PC-, Amstrad-, Atari- und Amiga-Systemen.

1989-91: Die Guillemot-Brüder werden sich schnell bewusst, dass sie in einen Markt von globalen Ausmaßen vorgedrungen sind. Sie beschließen, sich über die Grenzen Frankreichs hinaus auszubreiten und Vertriebsstrukturen in Großbritannien, Deutschland und den USA aufzubauen.  

1991–93: Weiterhin als Vertriebsunternehmen operierend, dringt Ubisoft in den Konsolenmarkt vor, der zu dieser Zeit von Nintendo und Sega beherrscht wird. 
1994-95: Das Unternehmen verfolgt weiterhin den Weg internationalen Wachstums und erweitert sein Vertriebsnetz auf Spanien, Japan und Italien. Die Guillemot-Brüder übernehmen zu diesem Zeitpunkt ihr noch heute erfolgreiches Geschäftsmodell: die Produktion von Unterhaltungs-Software innerhalb des eigenen Unternehmens. Sie gründen das erste Produktionsstudio in Frankreich und ein zweites in Rumänien und erschaffen Rayman®, den arm- und beinlosen Helden in einem Action-Adventure, das mit über 15 Millionen verkauften Einheiten das meistverkaufte  französische Videospiel weltweit wird. 
1996: Um das angestrebte Wachstum zu untermauern, geht Ubisoft an die Börse und gibt Aktien am Zweiten Markt des Pariser Stock Exchange aus.  

1997-98: Ubisoft verleiht seinen Produktions- und Vertriebskapazitäten einen gehörigen Schub, indem es neue Studios in China, Kanada, Marokko, den USA, Spanien und Italien eröffnet. Vertriebsfilialen werden in Australien, den Niederlanden, Belgien und Dänemark eröffnet.  

1999: Durch seine Leistungsfähigkeit gewinnt Ubisoft das Vertrauen der größten Unternehmen der Entertainment-Branche, was u.a zu Lizenzabkommen mit Warner Brothers and Disney führt.

2000: Auch Sony Online Entertainment erkennt bald Ubisofts Potential und Know-how. Beide Firmen unterzeichnen ein europaweites Partnerschaftsabkommen für den Vertrieb von Everquest®, einem Massively Multiplayer Online-Rollenspiel (MMO). Aber noch bedeutender für die Zukunft ist es, dass es Ubisoft zu Beginn des neuen Millenniums gelingt, seine Unternehmensgruppe zu konsolidieren. Die Aktien des Unternehmens werden nun am Ersten Markt des Pariser Stock Exchange gehandelt. Im selben Jahr schaltet Ubisofts externe Entwicklungsstrategie einen Gang höher, indem es durch die Akquisition von Redstorm, dem Schöpfer der berühmten Tom Clancy's Rainbow Six®-Reihe, seine Position auf dem nordamerikanischen Markt stärkt. Das Unternehmen übernimmt zur gleichen Zeit Sinister Games, ein weiteres US-Studio und Grolier Interactive in England, sowie das Vertriebsunternehmen 3D Planet in Italien und Gamebusters in Österreich. 

2001: Ubisoft setzt seine Expansionspolitik fort und erwirbt Blue Byte in Deutschland und Games Studio, die Videospiel-Sparte von The Learning Company. Ubisofts Produktkatalog enthält nun legendäre Videospiel-Marken wie Prince of Persia®, Myst®, Siedler®, Scrabble®, Chessmaster® und viele andere.

In Anbetracht der wachsenden Bedeutung des Internets als neues Spieleforum, gründet Ubisoft eine eigene Abteilung für Online-Spiele mit dem Portal www.ubi.com.

2002-03: Ubisofts Strategie zahlt sich aus. Nicht nur dass die Studios qualitativ hochwertige, unübertroffen innovative Spiele erschaffen, nein, dem Unternehmen gelingt es außerdem ebenso starke wie bekannte Marken zu entwickeln, wodurch Wert und Standfestigkeit des Unternehmens maßgeblich verbessert werden. 
Diese Jahre sind gleichzeitig eine Phase des Übergangs zu einer neuen Konsolengeneration. Für Ubisoft ist dies ein weiterer wichtiger Meilenstein für die Positionierung des Unternehmens, das durch die Veröffentlichung des exklusiven Xbox-Titels Tom Clancy's Splinter Cell® am kommerziellen Erfolg der Xbox-Konsole beteiligt ist. Das Spiel wird von der Kritik begeistert empfangen und bildet den Grundstein für eine neue Marke. Mehr als 9,6 Millionen Einheiten dieses Titels werden verkauft. 

2003-04: Ubisoft enthüllt sein neues Logo und verkündet den Verkauf des 100.000.000 Spiels seit Firmengründung. In diesem Jahr strahlt Ubisofts Stern heller denn je: Das Unternehmen erhält unzählige Auszeichnungen für seine Titel Tom Clancy’s Splinter Cell®, Prince of Persia: The Sands of Time™, Far Cry™, Beyond Good & Evil™, XIII und Tom Clancy’s Rainbow Six® 3. Ubisoft knüpft an seine Akquisitions-Strategie an, indem es zwei neue Studios übernimmt: Tiwak in Frankreich und Wolfpack in den USA. Partnerschaften mit Microsoft und Sony führen zu exklusiven Verträgen für die Playstation 2 und die Xbox. Das Unternehmen verstärkt gleichzeitig mit dem Launch von Shadowbane® und der Unterzeichnung einer Vereinbarung über die europaweite Veröffentlichung von Everquest® II und Lords of Everquest® seine Präsenz auf dem boomenden Markt der MMO-Spiele.
Im Jahre 2004 ist Ubisoft zum drittgrößten Software-Publisher in Europa und zum siebtgrößten in den USA* aufgestiegen. Das Unternehmen beschäftigt dauerhaft 2.600 Mitarbeiter in 21 Ländern und vertreibt Spiele in 55 Ländern. Mit seinen 13 Entwicklungsstudios rund um den Erdball verfügt Ubisoft über die zweitgrößte Produktionskapazität weltweit.  

Ubisoft verfolgt auch weiterhin das Ziel starke Marken auf Grundlage innovativer Spiele zu erschaffen, in denen sich die gesamte kreative Schöpfungskraft des Unternehmens widerspiegelt.  
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