La storia di Ubisoft

L’avventura inizia nel 1986. Eccitati dal nascente mondo del multimediale, i cinque fratelli Guillemot, originari della Bretagna, uniscono le forze e creano Ubisoft, società di editoria e distribuzione di software educational e di gioco. All’inizio Ubisoft è un distributore di software creato dalle stelle del firmamento americano ed europeo — come LucasArts, Novalogic, Electronic Arts e Interplay — e registra una serie di successi per le piattaforme PC, Amstrad, Atari e Amiga.

1989-91: ben presto i fratelli Guillemot capiscono che questo mercato ha una portata globale e decidono di espandersi al di là della Francia, con strutture distributive in Gran Bretagna, Germania e Stati Uniti. 

1991–93: pur restando un distributore, la Società entra nel mercato delle console, all’epoca dominato da Nintendo e Sega.

1994-95: la Società continua a crescere a livello internazionale, allargando la propria rete distributiva in Spagna, Giappone e Italia. Così i fratelli Guillemot adottano il loro modello di business vincente: produzione interna di software videoludico. Fondano il primo studio di produzione Ubisoft in Francia e un secondo in Romania. Creano Rayman®, la star senza gambe e braccia di un gioco di azione-avventura che diventa il gioco multimediale francese più venduto al mondo con oltre 15 milioni di copie vendute.

1996: spingendo sull’acceleratore della crescita, Ubisoft si quota in Borsa sul Second Marché della Borsa Valori di Parigi.

1997-98: Ubisoft potenzia la propria capacità produttiva e distributiva con nuovi studi in Cina, Canada, Marocco, Stati Uniti, Spagna e Italia e apre filiali di distribuzione in Australia, Paesi Bassi, Belgio e Danimarca. 

1999: grazie ai suoi risultati, la Società si guadagna la fiducia dei principali nomi dell’industria dell’intrattenimento siglando così accordi di licenza con Warner Brothers e Disney, tra gli altri.

2000: Sony Online Entertainment non tarda ad accorgersi delle capacità e del know-how di Ubisoft. Le due aziende firmano un accordo di partnership europea per la distribuzione di Everquest®, un gioco MMO (Massively Multiplayer Online). Ma, cosa ancor più importante per Ubisoft, il nuovo millennio è anche il momento giusto per consolidare il gruppo di società. Alla Borsa Valori di Parigi il titolo ora passa al Premier Marché. Nello stesso anno la strategia di sviluppo esterno di Ubisoft mette una marcia in più e la Società consolida la propria posizione sul mercato nordamericano con l’acquisizione del celeberrimo studio Redstorm, creatore del prestigioso brand Tom Clancy's Rainbow Six®. La società acquista anche un altro studio statunitense, Sinister Games, e Grolier Interactive in Inghilterra, oltre alle società di distribuzione 3D Planet in Italia e Gamebusters in Austria. 

2001: Ubisoft procede sulla via dell’espansione acquistando lo studio Blue Byte in Germania e Games Studio, la divisione videogiochi di The Learning Company. Ora il catalogo Ubisoft offre i brand di videogiochi epici Prince of Persia®, Myst®, Settlers®, Scrabble®, Chessmaster® e altri. Ubisoft avverte la crescente importanza di Internet come nuova piattaforma di gioco e lancia una divisione di gioco online con il portale www.ubi.com.

2002-03: la strategia di Ubisoft raccoglie i suoi frutti. Non solo i suoi studi creano giochi incredibilmente innovativi e di alta qualità, ma la società sviluppa brand forti e prominenti che ne mettono in risalto il valore e la consolidata potenza.

Questi anni sono anche un periodo di transizione verso una nuova generazione di console; è un altro momento importante per il posizionamento della Società, che influisce sul successo commerciale di Xbox dando vita a un titolo esclusivo, Tom Clancy's Splinter Cell®. Il gioco è acclamato dalla critica: è nato un nuovo brand che vende più di 9,6 milioni di copie. 

2003-04: Ubisoft svela il suo nuovo logo e annuncia la vendita del 100.000.000° gioco dalla nascita del Gruppo. Questo è l’anno d’oro di Ubisoft: la Società riceve una serie di riconoscimenti per Tom Clancy’s Splinter Cell®, Prince of Persia: The Sands of Time™, Far Cry™, Beyond Good & Evil™, XIII e Tom Clancy’s Rainbow Six® 3. Ubisoft rilancia la propria strategia di acquisizione e nascono due nuovi studi sotto le ali di Ubisoft: Tiwak in Francia e Wolfpack negli Stati Uniti. Le partnership con Microsoft e Sony generano accordi di esclusiva rispettivamente per Playstation 2 e Xbox. Inoltre, la Società consolida la propria presenza nel prospero mercato MMO con il lancio di Shadowbane® e la firma di un accordo di editoria europeo per Everquest® II e Lords of Everquest®.

Nel 2004, Ubisoft è il terzo editore di software in Europa (settimo* negli Stati Uniti). La Società ha 2.600 dipendenti in 21 Paesi e distribuisce giochi in 55 paesi. I suoi 13 studi di sviluppo in tutto il mondo ne fanno il secondo produttore a livello mondiale. 

L’obiettivo di Ubisoft è quello di continuare a creare brand forti basati su giochi innovativi capaci di offrire una visione a tutto tondo del potere creativo della Società. 
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