The Ubisoft Story
La aventura comienza en 1986. Entusiasmados por el creciente mundo multimedia, los cinco hermanos Guillemot,  originalmente de Brittany, se unieron y fundaron Ubisoft, una empresa editora y distribuidora de software educativo. Al principio, Ubisoft era un distribuidor de software creado por las empresas más grandes de Europa y América como LucasArts, Novalogic, Electronic Arts e Interplay, registrando éxitos para PC, Amstrad, Atari y Amiga. 
1989-91: Los hermanos Guillemot se dieron cuenta muy pronto que este era un mercado con mucho futuro. Por ello, decidieron expandirse a otros países, con estructura de distribución en Gran Bretaña, Alemania y Estados Unidos. 
1991–93: Todavía operando como distribuidor, la compañía se adentra en el mercado de las consolas, dominado por aquel entonces por Nintendo y Sega. 

1994-95: La compañía continua creciendo internacionalmente, expandiendo su distribución a España, Japón e Italia. Los hermanos Guillemot adoptan entonces su modelo de negocio ganador: producción propia de software. Fundaron el primer estudio de producción en Francia, junto con un segundo en Rumania, y crearon  Rayman®, la estrella de un juego de acción/aventura sin piernas ni brazos que se convirtió en el juego multimedia francés más vendido en el mundo con más de un millón y medio de unidades vendidas. 

1996: Para consolidar su crecimiento, Ubisoft sale a la bolsa, aprovechando el Second Marché de la bolsa de cambio Parisina. 

1997-98: Ubisoft fomenta la capacidad de su producción y distribución con nuevos estudios en China, Canadá, Marruecos, Estados Unidos, España e Italia. Se abren otras filiales en Australia, Países Bajos, Bélgica y Dinamarca. 
1999: El rendimiento de la compañía gana la confianza de los grandes en la industria del entretenimiento, como resultado se firman licencias y acuerdos con Warner Brothers y Disney entre otros. 

2000: Sony Online Entertainment reconoció pronto la experiencia y el saber hacer de Ubisoft. Las dos compañías firmaron un acuerdo europeo para distribuir Everquest®, un juego online multijugador masivo (MMO). Pero lo que es más importante parar Ubisoft en el nuevo milenio fue que se vivió un periodo de consolidación de todas las compañías. Su estrategia externa de desarrollo se acelera al reforzar su posición en el mercado norteamericano con la compra del famoso estudio Redstorm, creador de la prestigiosa marca Tom Clancy's Rainbow Six®. La compañía adquirió también otro estudio americano, Sinister Games, y Grolier Interactive en Inglaterra, así como la distribución de las compañía 3D Planet en Italia y Gamebusters en Austria. 

2001: Ubisoft continúa su expansión con la compra del estudio Blue Byte en Alemania y Games Studio, la división de videojuegos de The Learning Company. El catálogo de Ubisoft incluiría así marcas de videojuegos tan épicas como Prince of Persia®, Myst®, Settlers®, Scrabble® o Chessmaster®. Ubisoft, observando la importancia creciente de Internet como nueva plataforma de juego, lanzó su portal de juegos www.ubi.com.

2002-03: La estrategia seguida por Ubisoft empieza a dar resultados. No sólo sus estudios están creando juegos innovadores y de gran calidad, sino que la compañía está además desarrollando marcas muy prometedoras que refuerzan su valor. Estos años también suponen un periodo de transición hacia la nueva generación de consolas. Es un momento de gran relevancia para el posicionamiento de la compañía, que forma parte del éxito comercial de Xbox creando un título en exclusiva para Xbox, Tom Clancy's Splinter Cell®. El juego logra las mejores críticas por parte de la prensa y el público mientras nace una nueva marca que vendió más de 9.6 millones de copias. 

2003-04: Ubisoft lanza su nueva imagen corporativa y su nuevo logo coincidiendo con la venta de su juego 100 millones desde que la compañía fue creada. También supone un año brillante para Ubisoft: el grupo recibe diversos premios por Tom Clancy’s Splinter Cell®, Prince of Persia: Las Areanas del Tiempo™, Far Cry™, Beyond Good & Evil™, XIII y Tom Clancy’s Rainbow Six® 3. Ubisoft relanza su estrategia de adquisiciones y dos nuevos estudios entrar a formar parte de la compañía: Tiwak en Francia y Wolfpack en Estados Unidos. Diferentes acuerdos con Microsoft y Sony dan como fruto acuerdos exclusivos para Playstation 2 y Xbox, respectivamente. La compañía refuerza su presencia en el Mercado de los MMO con el lanzamiento de Shadowbane® y la firma de un acuerdo europeo para distribuir Everquest® II y Lords of Everquest®.

En 2004, Ubisoft es el tercer editor de software en Europa y el séptimo* en Estados Unidos. La compañía cuenta con más de 2.600 empleados en 21 países y distribuye sus juegos en más de 55 países. Sus 13 estudios de desarrollo en todo el mundo lo convierten en la segunda productora creativa de juegos más grande del mundo. 

El objetivo de Ubisoft es continuar creando grandes marcas basadas en juegos innovadores que muestran el poder creativo de la compañía. 
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