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Le document d’enregistrement universel (URD) décrit la Société telle qu’elle existe a la date
d’enregistrement de cet URD.

L’'URD, établi selon 'annexe | du réglement délégué (UE) 2019/980 de la Commission du 14 mars
2019 complétant le reglement (UE) 2017/1129 du Parlement européen et du Conseil du 14 juin 2017,
présente les comptes sociaux établis au titre de I'exercice clos au 31 mars 2023, ainsi que les comptes
consolidés correspondant.

Le présent URD incorpore par référence :

- les comptes consolidés de I'exercice clos le 31 mars 2022, comptes présentés au sein du
document d’enregistrement universel déposé auprés de 'AMF en date du 22 juin 2022
sous le numéro de dépdt D. 22-0545. Ces comptes ont fait I'objet d’'un rapport d’audit
émis par les commissaires aux comptes de la Société.

- les comptes consolidés de I'exercice clos le 31 mars 2021, comptes présentés au sein du
document d’enregistrement universel approuvé par ’AMF en date du 6 juillet 2021 sous
le numéro d’approbation R. 21-037. Ces comptes ont fait I'objet d’un rapport d’audit émis
par les commissaires aux comptes de la Société.

L’'URD contient des indications sur les perspectives et la stratégie de développement de NACON. Ces
indications sont parfois identifiées par I'utilisation du futur, du conditionnel ou de termes a caractére
prospectif tels que « considérer », « envisager », « penser », « avoir pour objectif », « s’attendre a »,
« entendre », « devoir », « ambitionner », « estimer », « croire », « souhaiter », « pouvoir », ou, le cas
échéant, la forme négative de ces mémes termes, ou toute autre variante ou expression similaire. Ces
informations ne sont pas des données historiques et ne doivent pas étre interprétées comme des
garanties que les faits et données énoncés se produiront. Ces informations sont fondées sur des
données, des hypothéses et des estimations considérées comme raisonnables par la Société. Elles
sont susceptibles d’évoluer ou d’étre modifiées en raison des incertitudes liées notamment a
'environnement technologique, économique, financier, concurrentiel et réglementaire. Ces
informations sont mentionnées dans différents paragraphes de I'URD et contiennent des données
relatives aux intentions, aux estimations et aux objectifs de NACON concernant, notamment les
marchés, les produits, la stratégie, le déploiement commercial, la croissance, les résultats, la situation
financiére et la trésorerie de la Société. Les informations prospectives mentionnées dans I'URD sont
données uniquement a la date d’enregistrement de 'URD.

Sauf obligation Iégale ou réglementaire qui s’appliquerait (notamment le réglement (UE) n° 596/2014
du Parlement européen et du Conseil du 16 avril 2014 sur les abus de marché), la Société ne prend
aucun engagement de publier des mises a jour des informations prospectives contenues dans 'URD
afin de refléter tout changement affectant ses objectifs ou les événements, conditions ou circonstances
sur lesquels sont fondées les informations prospectives contenues dans 'URD. La Société opére dans
un environnement caractérisé par une concurrence forte et de permanentes évolutions
technologiques. Elle peut donc ne pas étre en mesure d’anticiper tous les risques, incertitudes ou
autres facteurs susceptibles d’affecter son activité, leur impact potentiel sur son activité ou encore
dans quelle mesure la matérialisation d’'un risque ou d’'une combinaison de risques pourrait avoir des
résultats significativement différents de ceux mentionnés dans toute information prospective, étant
rappelé qu'aucune de ces informations prospectives ne constitue une garantie de résultats réels.



L’'URD contient, notamment en section 5 « Apercu des activités », des informations relatives a I'activité
menée par NACON et a sa position concurrentielle. Certaines informations contenues dans 'URD sont
des informations publiguement disponibles que la Société considére comme fiables mais qui n’ont pas
été vérifiées par un expert indépendant. La Société ne peut garantir qu’un tiers utilisant des méthodes
différentes pour réunir, analyser ou calculer des données sur les segments d’activités obtiendrait les
mémes résultats. Compte tenu d’un environnement technologique et concurrentiel particulierement
actif, il est possible que ces informations s’avérent erronées ou ne soient plus a jour. L’activité de
NACON pourrait en conséquence évoluer de maniéere différente de celle décrite dans 'URD. La
Société ne prend aucun engagement de publier des mises a jour de ces informations, excepté dans le
cadre de toute obligation législative ou réglementaire qui lui serait applicable, et notamment le
réglement (UE) n° 596/2014 du Parlement européen et du Conseil du 16 avril 2014 sur les abus de
marché.

Les investisseurs sont invités a lire attentivement les facteurs de risque décrits en section 3 « Facteurs
de risques » de 'URD avant de prendre toute décision d’'investissement. La réalisation de tout ou partie
de ces risques est susceptible d’avoir un effet défavorable sur les activités, les résultats, la situation
financiére ou les perspectives de NACON. En outre, d’autres risques, non encore identifiés ou
considérés comme non significatifs par la Société a la date de 'URD, pourraient également avoir un
effet défavorable.

Certaines données chiffrées (y compris les données exprimées en milliers ou en millions) et
pourcentages présentés dans I'URD ont fait I'objet d’arrondis. Le cas échéant, les totaux présentés
dans 'URD peuvent légérement différer de ceux qui auraient été obtenus en additionnant les valeurs
exactes (non arrondies) de ces données chiffrées.



1. PERSONNES RESPONSABLES

1.1 RESPONSABLE DU DOCUMENT D’ENREGISTREMENT UNIVERSEL

Monsieur Alain FALC, Président Directeur Général de la Société.

1.2 ATTESTATION DE LA PERSONNE RESPONSABLE

« J'atteste que les informations contenues dans le présent document d’enregistrement universel sont,
a ma connaissance, conformes a la réalité et ne comportent pas d'omission de nature a en altérer la
portée.

J'atteste que, a ma connaissance, les comptes sont établis conformément aux normes comptables
applicables et donnent une image fidéle du patrimoine, de la situation financiere et du résultat de la
société et de 'ensemble des entreprises comprises dans la consolidation, et que le rapport de gestion
contenu dans le présent document d’enregistrement universel présente un tableau fidéle de
I’évolution des affaires, des résultats et de la situation financiere de la société et de 'ensemble des
entreprises comprises dans la consolidation et qu’il décrit les principaux risques et incertitudes
auxquels elles sont confrontées ».

Fait a Fretin,
Le 26 juin 2023
Alain FALC

Président Directeur Général de la Société

1.3 RESPONSABLE DE L’INFORMATION FINANCIERE

Monsieur Alain FALC,
Président Directeur Général de la société NACON
396/466 rue de la Voyette, CRT-2 — 59273 Fretin, France

Téléphone : +33 (0)3 20 90 72 00
Télécopie : +33 (0)3 2087 57 99

1.4 INFORMATIONS PROVENANT DE TIERS

Néant.

1.5 CONTROLE DU PRESENT DOCUMENT D’ENREGISTREMENT UNIVERSEL

Le présent document d’enregistrement universel a été déposé le 26 juin 2023, aupres de I'Autorité des
marchés financiers (« AMF ») en tant qu'autorité compétente au titre du reglement (UE) 2017/1129,
sans approbation préalable conformément a I'article 9 dudit réglement.

L’'URD peut étre utilisé aux fins d'une offre au public de titres financiers ou de I'admission de titres
financiers a la négociation sur un marché réglementé s'il est complété par une note d’opération et, le
cas échéant, un résumé et son (ses) supplément(s). L’ensemble alors formé est approuvé par ’AMF
conformément au reglement (UE) 2017/1129.

Cet URD a été établi par I'émetteur et engage la responsabilité de ses signataires.



2.  CONTROLEURS LEGAUX DES COMPTES

2.1 COMMISSAIRES AUX COMPTES

Commissaires aux comptes titulaires

Fiduciaire Métropole Audit (FMA) représentée par Monsieur Francois DELBECQ
26, boulevard du Général de Gaulle — 59100 Roubaix

Nommeé par décision de 'assemblée générale de la Société en date du 22 janvier 2020 pour une durée
de six exercices, soit jusqu’a I'assemblée générale a tenir au cours de I'année 2025 pour statuer sur les
comptes de I'exercice clos le 31 mars 2025.

KPMG SA représentée par Madame Stéphanie ORTEGA
Tour Egho — 2, avenue Gambetta — 92066 Paris La Défense cedex

Nommé par les statuts de la Société en date du 12 juillet 2019 pour une durée de six exercices, soit
jusqu’a l'assemblée générale a tenir au cours de I'année 2025 pour statuer sur les comptes de
I'exercice clos le 31 mars 2025.

2.2 INFORMATIONS SUR LES CONTROLEURS LEGAUX AYANT DEMISSIONNE, AYANT ETE
ECARTES OU N'AYANT PAS ETE RENOUVELES

Néant.



3. FACTEURS DE RISQUES

La Société exerce ses activités dans un environnement évolutif comportant des risques dont
certains échappent a son contrdle. Les investisseurs sont invités a prendre en considération
'ensemble des informations figurant dans 'URD, y compris les facteurs de risques propres au
Groupe et tels que décrits dans la présente section, avant de décider de souscrire ou d’acquérir des
actions de la Société. La Société a procédé a une revue des risques importants et qui sont propres au
Groupe et qui pourraient avoir un effet défavorable significatif sur son activité, sa situation financiére,
ses résultats et ses perspectives...

L’attention des investisseurs est toutefois attirée sur le fait que la liste des risques décrits ci-dessous
n’est pas exhaustive. D’autres risques ou incertitudes inconnus ou dont la réalisation n’est pas
considérée par la Société, a la date d’enregistrement de TURD, comme susceptible d’avoir un effet
défavorable significatif sur le Groupe, son activité, sa situation financiére, ses résultats ou ses
perspectives, peuvent exister ou pourraient devenir des facteurs importants susceptibles d’avoir un
effet défavorable significatif sur le Groupe, son activité, sa situation financiere, ses résultats, son
développement ou ses perspectives.

Méthode d’analyse des facteurs de risque :

Dans le cadre des dispositions de l'article 16 du Reglement (UE) 2017/1129 du Parlement européen et
du Conseil, sont présentés dans la présente section les principaux risques pouvant, a la date du
présent URD, affecter I'activité, la situation financiére, la réputation, les résultats ou les perspectives
du Groupe, tels que notamment identifiés dans le cadre de I'élaboration de la cartographie des risques
majeurs du Groupe, qui évalue leur criticité, c’est-a-dire leur gravité et leur probabilité d’occurrence,
aprés prise en compte des plans d’action mis en place.

La Société a synthétisé ses risques en cing catégories ci-dessous sans hiérarchisation entre elles.
Au sein de chacune des catégories de risques, les facteurs de risque que la Société considére, a la
date du présent URD, comme les plus importants sont mentionnés en premier lieu. La survenance
de faits nouveaux, soit internes a la Société, soit externes, est donc susceptible de modifier cet ordre
d’'importance dans I'avenir.

Pour chacun des risques exposés ci-dessous, la Société a procédé comme suit :
- Présentation du risque brut, tel qu’il existe dans le cadre de l'activité de la Société,

- Présentation des mesures mises en ceuvre par la Société aux fins de gestion dudit risque.

L’application de ces mesures au risque brut permet a la Société d’analyser un risque net.

La Société a évalué le degré de criticité du risque net, lequel repose sur I'analyse conjointe de
deux critéres : (i) la probabilité de voir se réaliser le risque et (ii) I'ampleur estimée de son impact
négatif.

Le degré de criticité de chaque risque est exposé ci-aprés, selon I'échelle qualitative suivante :
- faible,
- moyen,
- élevé.

Les notions de probabilité d’'occurrence, d’ampleur du risque et de degré de criticité du risque s’entendent
aprés mise en place des plans d’actions de mitigation.
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TABLEAU SYNTHETIQUE

Probabilité Ampleur Degré de criticité

Intitulé du risque , :
g d’occurrence du risque du risque net

Risques liés a I'activité

(?é?/(]eTgF?pgsspaal’L:)e( é\r/(()elr;;zels décalages dans le développement et la commercialisation des produits majeurs Elevé Elevé Elevé
Risques liés a des ventes d’'un jeu a fort investissement inférieures aux attentes du Groupe Elevé Elevé Elevé
Risques liés aux approvisionnements et a la production des accessoires Moyen Moyen Moyen
Risques liés aux stocks et a leur gestion Moyen Moyen Moyen
Saisonnalité de 'activité durant I'exercice Moyen Moyen Moyen
Risques liés a la dépendance a I'égard de technologies tierces Faible Moyen Moyen
Risques liés a la situation financiere de la société

Risques de change Moyen Moyen Moyen
Risques liés aux acquisitions : risque induit de dépréciation des Goodwills Faible Moyen Moyen
Risques de liquidité Faible Moyen Moyen
Risques liés aux acquisitions : risque financier Faible Moyen Faible
Risques liés au marché

Risque lié aux systemes fermés de consoles Moyen Moyen Moyen
Risque lié au non-respect des contraintes techniques des consoliers Moyen Moyen Moyen
Risque lié a I'environnement concurrentiel Faible Elevé Moyen
gRéSr"?éllj’ZtS)?] colts supplémentaires de développement des jeux générés par le passage aux consoles de nouvelle Moyen Faible Faible
Risques liés a I'organisation de la société

Risque lié & la recherche et a la fidélisation des talents Moyen Elevé Elevé
Risque lié aux acquisitions : intégration des salariés Moyen Elevé Elevé
Risques liés a l'influence exercée sur la Société par sa société mere Bigben Interactive et ses actionnaires Elevé Faible Moyen
Risques réglementaires et juridiques

Risques liés a I'existence de dispositifs fiscaux avantageux Faible Elevé Moyen
Risques liés aux procédures judiciaires et administratives Moyen Elevé Moyen
Risques liés a la propriété intellectuelle et industrielle et aux contrats de licences Moyen Moyen Moyen

11



La Société peut connaitre certains retards des programmes de développement de nouveaux produits
(jeux etaccessoires), qu’ils soient développés par ses équipes internes ou par des sous-traitants. Tout
décalage par rapport au calendrier envisagé aurait un impact négatif sur le chiffre d’affaires et les
résultats de NACON ainsi que sur ses perspectives de développement.

Tableau récapitulatif du nombre de jeux en cours développés en interne et en externe sur les
3 dernieres années :

31/03/2021 31/03/2022 31/03/2023

Développements 22 31 33
internes
Développements 11 15 20
externes

Risques liés au décalage dans le développement d’un jeu

Le décalage ou I'allongement du développement d’un jeu peut étre décidé par la Société si la qualité
des développements ne lui parait pas suffisante ou s'il lui parait judicieux, par exemple pour des
raisons marketing, de faire coincider la sortie du jeu avec un événement extérieur susceptible
d’apporter au jeu une visibilité accrue (ex : jeux de sport tels le Tennis commercialisés concomitamment
a une compétition ou un tournoi a fort retentissement commercial). L’année 2022/2023 a ainsi été
marquée pour NACON par I'annonce du décalage de plusieurs jeux (The Lord of the Rings Gollum™,
Blood BowlI®3, WRC Generations) afin de les améliorer et qu’ils puissent correspondre au standard
de qualité souhaité par NACON.

Les conséquences d’'un décalage dans le développement d’un jeu pourraient étre les suivantes :
- la Société pourrait engager des dépenses de développement non prévues initialement,

- les équipes internes affectées ou travaillant sur le jeu dont le développement aurait pris
du retard ne pourraient pas étre déployées en temps voulu sur d’autres projets de la
Sociéte,

- ladate de sortie du jeu pourrait étre décalée a une période ne permettant pas au nouveau
titre de bénéficier d’'une visibilité optimale ce qui pourrait avoir un impact sur son succes
commercial,

- lesventes dujeuvidéo concerné seraient décalées dans le temps ce qui pourrait avoir, dans
le cas d’un jeu majeur un impact sur la réalisation du budget et I'atteinte des objectifs
afférents.

L’impact du décalage d’'un jeu (perte de chiffre d’affaires et/ou de réputation) est le méme qu’il soit
développé en interne ou en externe.

L’avantage de développer en interne réside dans le fait qu’avec ses équipes propres, le département
Edition est au courant plus rapidement des problemes (techniques ou autres) rencontrés et peut plus
facilement préparer une « réponse marketing ».

Dans le cadre d’'un développement en externe, les colts supplémentaires liés au décalage d’un jeu
sont supportés par le studio (sauf arrangement contraire des parties).
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Afin d’anticiper et de prévenir les risques de décalage du développement et de la commercialisation
d’un jeu, la Société veille a mettre en place les procédures suivantes :

Pour les développements en interne :

- respect d’'un processus de production rigoureux par lequel ’équipe Edition est informée
de toute difficulté rencontrée par les équipes de développement,

- maintien de son haut niveau d’expertise dans la maitrise des moteurs de jeu utilisés par les
équipes de développement.

Pour les développements en externe :

- sélection drastique des studios tiers fondée notamment sur leur « track record » et suivi
régulier de I'avancement de leurs travaux.

Les conséquences d’'un décalage dans la sortie d’'un accessoire de jeu vidéo seraient les suivantes :

- des dépenses supplémentaires de développement ou d’approvisionnement en urgence,
par mode aérien par exemple, des produits seraient supportées par la Société afin de
rattraper le retard de commercialisation,

- les équipes R&D, le cas échéant, affectées ou travaillant sur le produit dont le
développement aurait pris du retard ne pourraient pas étre déployées en temps voulu sur
d’autres projets de la Société,

- la date de sortie de I'accessoire pourrait étre décalée sur une période ne lui permettant
pas de bénéficier d’une visibilité optimale ce qui pourrait avoir un impact sur son succes
commercial (par exemple aprés Noél),

- lesrevenus tirés de la vente de cet accessoire concerné seraient décalés dans le temps.

Afin d’anticiper et de prévenir les risques de décalage dans le développement et la commercialisation
d’'un accessoire majeur, la Société veille :

- a mener une gestion de projet rigoureuse qui mette I'accent sur les échéances a
respecter, les relations avec les usines de production notamment sur les aspects
« assurance qualité » lors du passage en production,

- a anticiper au mieux dans sa chaine de logistique les livraisons aux centrales de
distribution internationales en privilégiant soit le fret maritime soit le fret aérien (lorsque
les retards I'exigent).

Niveau de criticité global de ce risque
La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « élevé », étant considéré que :

- plus de 75% de ses développements de jeux et 100% des développements d’accessoires
sont réalisés en interne. La Société est ainsi plus rapidement mise au courant de tout retard
et a le temps de préparer une « contre-offensive » commerciale,

- tandis que limpact financier négatif sur la Société est considéré comme « élevé », un
décalage d’'unjeu oud’un accessoire a forte contribution a un exercice fiscal ultérieur pourrait
avoir un impact négatif sur le résultat de I’exercice, ses perspectives et ses objectifs.

En dépit des efforts engagés, un jeu dont le développement requiert un investissement conséquent
(de l'ordre de 5 a 20 M€) pourrait rencontrer un succés commercial en deca des attentes au regard
des dépenses engagées. Dans une telle hypothése, la situation financiere de la Société, ses
résultats, ses objectifs et ses perspectives de développement pourraient étre affectés.
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Dans un contexte d’augmentation globale des colts de développement, la Société estime que le degré
de criticité de ce risque net est « élevé », étant considéré que :

- le succés d’'un jeu dépend en partie de circonstances extérieures sur lesquelles la
Société ne peut intervenir (effet de mode sur les jeux, engouement non prévisible des
gamers...), et

- bien que la Société estime disposer désormais d’un portefeuille de jeux vidéo (nouvelles
sorties de ses propres studios et back-catalogue! de jeux anciens étoffé) lui permettant
de limiter la dépendance a un jeu auquel a été consacré un budget de développement
important, un succés moindre qu’anticipé pourrait avoir un impact négatif élevé a court
terme sur la Société : impact sur le chiffre d’affaires et le niveau de rentabilité de la
Société (surtout sur la premiere année puisque des revenus digitaux des années
ultérieures pourraient ensuite compenser partiellement/totalement I'investissement de
départ).

Le Groupe est organisé selon un modeéle « fabless » (sans usine) pour sa production d’accessoires
et n’exploite aucune unité de fabrication. La Société fait appel a une vingtaine de sous-traitants situés
en Asie dans le cadre de la fabrication, de 'assemblage et de 'acheminement de ses produits. Afin
de s’assurer du respect des criteres de fabrication et de qualité des produits que NACON
commercialise, la Société procéde également de maniére volontaire et a intervalles réguliers a des
audits réalisés par des cabinets externes des unités de production auxquelles elle fait appel.

Un probléme géopolitique, une rupture des relations contractuelles avec un de ces fournisseurs ou
des difficultés de ces fournisseurs a respecter leurs engagements contractuels notamment de
production, de qualité de produits, de volume, ou de délais pourraient notamment entrainer des
ruptures de stocks, une augmentation des co(ts de fabrication ou des codts de transport et avoir un
effet défavorable sur I'activité de la Société, son développement, ses résultats et sa situation financiére.

Ce risque s’est concrétisé :

- durant la crise sanitaire du covid-19 : en particulier en Chine en début d’année 2020 lorsque
les usines chinoises ont tourné au ralenti pendant un mois et demi avant que la production ne
revienne a la normale au printemps 2020 ; puis

- en 2021, avec le blocage d’un porte-containers dans le canal de Suez qui a paralysé le fret
maritime mondial pendant plusieurs semaines ;

- en 2021 et 2022 avec la rareté et I'inflation induite des colts de transport et avec la pénurie
des composants électroniques (semiconducteurs, etc.) qui a généré des rallongements des
délais des production des usines et une hausse de leurs colts d’achat ; et enfin

- en 2022 avec la guerre en Ukraine qui a bloqué la route de la soie et a freiné les
approvisionnements routiers en partance d’Asie obligeant a recourir au transport maritime ou
aérien.

N

Le Groupe est vigilant a conserver ou intensifier une diversification de ses sources
d’approvisionnement et de transport pour limiter ce risque.

Le poids des 5 premiers fournisseurs représente au fil des années :
- 51% au 31 mars 2021 du total des achats et charges externes du groupe,
- 43% au 31 mars 2022 du total des achats et charges externes du groupe,

- 37% au 31 mars 2023 du total des achats et charges externes du groupe,

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que :

1 Définition NACON : jeux vidéo sortis au cours des exercices fiscaux antérieurs.
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- la Société a sélectionné avec attention les partenaires auxquels elle sous-traite la
fabrication et 'acheminement de ses produits et dispose de fournisseurs de substitution
en cas de défaillance de certains d’entre eux,

- la Société dispose en Asie d’'une équipe dédiée a la gestion de la relation avec les
fournisseurs

L’ensemble de ce dispositif permet de maintenir la probabilité d’occurrence a « moyen » ; la Société
tenant compte en tout état de cause de I'environnement de marché qui reste tendu pour 'ensemble
des circuits d’approvisionnement au niveau mondial en composants et matériels électroniques.

La Société estime que I'ampleur d’un tel risque aurait un impact négatif de niveau « moyen » sur le
chiffre d’affaires, le colt de revient et le niveau de rentabilité de la Société : en effet, la Société ne
serait affectée qu’a court terme puisque méme en cas de défaillance en chaine de tous ses
fournisseurs actuels, il ne lui faudrait que quelques mois pour faire produire ses produits chez d’autres
fournisseurs asiatiques ou hors Asie.

Dans le cadre de ses activités, la Société a notamment recours a la plateforme logistique de la société
Bigben Interactive d’'une surface de 28.000m? située a Lauwin-Planque. Grace aux investissements
opérationnels et techniques réalisés, a I'organisation centralisée et a 'expérience des équipes de la
société Bigben Interactive, la Société est en mesure de suivre I'évolution a la hausse de I'activité tout
en répondant aux contraintes de ses clients distributeurs. La Société effectue ainsi un suivi trés régulier
des ventes de ses produits afin de calibrer ses commandes et de ne disposer que du stock suffisant
pour satisfaire les besoins de sa clientéle sur une base trimestrielle.

Bien que la Société estime que sa politique de gestion de ses stocks est adaptée a son activité,
elle demeure dépendante de la gestion de la plateforme logistique par la société Bigben Interactive
et est exposée aux risques de défaut d’exécution de ses fournisseurs, de rupture de stocks ou de
défaut des transporteurs, ainsi qu’a certains risques de force majeure. La survenance d’une difficulté
dans le cadre de la gestion des plateformes logistiques par la société Bigben Interactive, la surévaluation
ou au contraire la sous-estimation par la Société de la demande de ses clients distributeurs ainsi que
la rupture méme temporaire de la chaine d’approvisionnement, pourraient avoir un effet défavorable
significatif sur la réputation, I'activité, les résultats et la situation financiére de la Société.

Une convention de refacturation des prestations logistiques (entreposage, préparation de commandes
et expéditions) fournies par I'entrepdt logistique de Lauwin Planque, détenu par Bigben, a la Société
et & ses filiales, a été mise en place (se reporter au paragraphe 7.3).

Outre les risques liés a la gestion opérationnelle de ses stocks de jeux physiques ou d’accessoires de
jeux vidéo..., la Société est également confrontée au risque d’obsolescence des produits en stocks.
Ce risque provient du décalage qui peut survenir entre les approvisionnements de produits lancés
aupres des fournisseurs et l'insuffisance éventuelle des commandes de ses clients. La durée de vie,
parfois courte, d'un produit contraint la Société a un suivi vigilant de ses stocks, y compris
préalablement au lancement des produits.

La Société s’efforce d’'optimiser sa gestion des stocks en fonction des contraintes liées a la
saisonnalité de son activité et aux délais liés au sourcing des produits (calendriers de production et
d’acheminement des marchandises sur le principe des « flux tendus », prévisions de ventes précises
et mises a jour continuellement afin de faciliter les « réservations » des stocks disponibles, etc.).

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que :

- la Société estime avoir mis en place les mesures nécessaires pour appréhender les
besoins des clients ainsi qu’un suivi rigoureux des rotations de stock permettant
d’atténuer la probabilité d’occurrence & un niveau « moyen », et

- par ailleurs, la constatation d’'un stock ancien qui ne pourrait étre vendu alors que non
encore totalement déprécié aurait un impact négatif de niveau « moyen » avec un impact
négatif sur le codt de revient et le niveau de rentabilité de la Société.
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La saisonnalité du chiffre d’affaires est marquée par les ventes du 3™ trimestre fiscal (octobre a

décembre) :
- en 2020/21, le 3%me trimestre représentait 27% du chiffre d’affaires annuel de NACON,
- en 2021/22, le 3%me trimestre représente 33% du chiffre d’affaires annuel de NACON,
- en 2022/23, le 3¢me trimestre représente 26% du chiffre d’affaires annuel de NACON,

Cet effet de saisonnalité affecte surtout les Accessoires dont les ventes restent tres fortement
corrélées aux ventes de consoles qui ont surtout lieu pendant la période de Noél. Les Jeux sont quant
a eux moins exposeés a cette saisonnalité dans la mesure ou la Société développe essentiellement
des jeux vidéo AA dont les dates de sortie se positionnent souvent en dehors des périodes de Noél,
monopolisées par la sortie des jeux AAA. Cette tendance pourrait étre accentuée par la digitalisation
du marché et la croissance du nombre de jeux téléchargés tout au long de I'année.

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que :

- laprobabilité d’occurrence de ce risque est considérée comme étant de niveau « moyen »

o pour ce qui concerne les jeux, NACON a un back-catalogue de plus en plus fourni, un
planning de sortie pour ses nouveaux jeux étalés tout au long de I'année ce qui permet
d’atténuer les effets de saisonnalité en dehors de la période de Noél,

o Quant aux accessoires, les accessoires premium s’adressent a des gamers

consommateurs avertis disposant des moyens financiers nécessaires pour acheter a
toutes périodes de I'année.

- concernant 'ampleur de ce risque : des ventes de fin d’année en-dec¢a des attentes de
la Société impacteraient le chiffre d’affaires annuel des accessoires et aurait un impact
négatif de niveau « moyen ».

Les innovations technologiques ont été significatives ces derniéres années dans le secteur des jeux
vidéo, et le rythme des innovations demeure soutenu.

Les studios du Groupe développent leurs productions a l'aide de divers outils logiciels spécialisés
largement répandus dans le monde du jeu vidéo dont plusieurs moteurs de jeu. Bien que le Groupe
estime ne pas étre dépendant d’'une technologie particuliere, ses équipes de développement
pourraient ne pas étre en mesure de s’adapter suffisamment rapidement a une nouvelle technologie
(en particulier un nouveau moteur de jeu). Dans cette hypothése, I'activité, les résultats et les
perspectives du Groupe pourraient étre significativement affectées.

Le Groupe considére avoir adopté une politique équilibrée d'utilisation des outils de développement.
Ses studios ont ainsi :

- soit recours a des logiciels qui s’achétent aisément sur le marché (licences « one
shot » ou par projet, sans ou avec limite de temps, sans ou avec royalties a verser en
fonction de différents indicateurs tels le nombre d’exemplaires du jeu vendus ou le
nombre de plateformes utilisées),

- soitdéveloppé leur propre moteur de jeu.

Les studios développent également en interne ou achétent des suites d’outils (middlewares) qui viennent
se greffer surles couches supérieures du moteur (végétation, effet particules, effet sons, etc.). Avec
les autres co(ts fixes peu significatifs tels les « middlewares », ces colts de royalties a reverser
représentent moins de 10% du colt global de développement d’'un jeu et n’impactent donc pas la
rentabilité d’un jeu.

Afin d’anticiper les innovations technologiques, la Société veille a disposer en interne des expertises
a méme de s’adapter aux versions successives de logiciels largement répandus sur le marché afin
de maintenir sa capacité a développer des jeux pour n'importe quelle plateforme.
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La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que :

- lefficacité des mesures d’adaptation et de formation mises en place par la Société pour
appréhender les changements de technologies de développement de jeux, permet
d’atténuer la probabilité d’occurrence a un niveau « faible », mais

- une inadaptation soudaine aux technologies de développement de jeux rendant les
futurs développements dépassés ou obsolétes pourrait néanmoins avoir un impact négatif
« moyen » sur la Société a horizon trois ans (impact sur le chiffre d’affaires et le niveau de
rentabilité de la Société).

(se reporter & la note 33 en annexes des comptes consolidés en section 19.2.8)

La part du chiffre d’affaires facturé en monnaie autre que I'Euro (essentiellement en USD) représente
37% de 'ensemble du chiffre d’affaires NACON au 31 mars 2023 et 42% au 31 mars 2022. 48% des
achats du Groupe au 31 mars 2023 et 70% des achats du Groupe au 31 mars 2022 sont libellés en
USD. L’endettement du Groupe est, quant a lui, exclusivement libellé en Euro.

Le risque de change est concentré sur la société NACON SA du fait de la centralisation des
approvisionnements qu’elle effectue pour les filiales européennes, via sa filiale de Hong Kong.

Dans le cadre de sa gestion du risque de change, le Groupe utilise habituellement des contrats de
type « FX TARN /Accumulateur ». Les TARNs / Accumulateurs sont des produits dérivés structurés
complexes par lesquels le Groupe s’engage a acheter ou a vendre des USD ou des CNH selon un
échéancier et a des taux définis a la signature du contrat. Le TARN / Accumulateur est une
stratégie visant a accumuler des USD ou des CNH a un cours amélioré par rapport aux cours
comptant et a terme actuels en contrepartie d’'une incertitude sur le montant total de USD ou de CNH
potentiellement accumulés. En cas de variation importante du taux de change EUR/USD ou EUR/
CNH (respectivement a la hausse ou la baisse selon que la société achéte ou vende des USD ou CNH),
I'exposition a I'achat ou a la vente peut étre accrue et conduire a la comptabilisation de perte de change
sur ces instruments.

La valeur « mark to market » de ces instruments financiers est de -425 k€ au 31 mars 2023. La
perte latente sur instruments dérivés est comptabilisée en Provisions pour Risques et
Charges.

La conséquence d’'un taux de change défavorable serait I'enregistrement d’une perte de change au
résultat financier impactant la rentabilité de la Société.

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que :

- les ventes en devises en USD se sont développées grace a la reprise des activités
américaines de casques gaming sous la marque RIG® auprées de Plantronics Inc., ventes
compensant les achats en USD (amélioration de la couverture naturelle) et réduisant
le risque d’occurrence a un niveau « moyen »,

- I'impact négatif de ce risque (impact sur la trésorerie et le niveau de rentabilité) serait
susceptible d’étre d’'un niveau moyen au regard de son résultat net.

Le Groupe a procédé ces derniéres années a plusieurs acquisitions de sociétés tierces.
Le goodwill est un écart d’acquisition positif, appelé également survaleur. Un écart d’acquisition nait

de la différence entre le prix d’acquisition et la juste valeur des actifs identifiables acquis et des passifs
repris. L’écart peut étre positif (goodwill) ou négatif (badwill).
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Le poste de Goodwill dans les comptes consolidés de NACON résulte trés largement des acquisitions
de studios de développement réalisées depuis 2018.

Dans les comptes consolidés, les goodwills ne sont pas amortis, conformément a IFRS 3
« Regroupements d’entreprises », et IAS36 « Dépréciation d’actif ». lls font en revanche I'objet d’un
test de perte de valeur au niveau de l'unité génératrice de trésorerie auxquels ils se rattachent
(puisque ces actifs incorporels ne générent pas a eux seuls des flux de trésorerie indépendants), dés
'apparition d’indices de pertes de valeur, a savoir une modification significative des conditions de
marché, une forte dégradation des résultats ou une dégradation de la rentabilité, et au minimum une
fois par an a la date de cl6ture. En cas de perte de valeur, celle-ci est inscrite en résultat. Le tableau
de sensibilité au sein de I'annexe aux comptes consolidés annuels (section 19.2.8 Note 1) met en
avant les hypothéses susceptibles de conduire a une remise en cause des montants de goodwill
aujourd’hui présents dans les comptes.

Bien que le risque paraisse réduit, du fait que les indications du marché Gaming et I'analyse des
comparables effectuée lors des acquisitions susmentionnées semblent indiquer que les prix
d’acquisition des studios de développement acquis n'ont pas été surestimés, I'évaluation a la juste
valeur goodwill prend en compte un grand nombre d’hypothéses prospectives et estimations faisant
appel au jugement qui pourraient étre remises en cause et il n’est pas possible d’éliminer complétement
sur le long terme le risque d’une future perte de valeur.

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que :

- les acquisitions des studios sont récentes et dans 'ordre de prix du marché, le marché
des jeux vidéo est en croissance, réduisant le risque d’occurrence a un niveau « faible »,

- Iimpact négatif de ce risque s’il se matérialisait (impact sur les charges non récurrentes,
le niveau de rentabilité et les actifs incorporels de la Société) serait « moyen » au regard
de son résultat net.

En revanche, la Société s’engage a rester vigilante et se réserve la possibilité d’accroitre le niveau
de son risque a « élevé » dans I'éventualité ou les perspectives du marché du gaming deviendraient
moins favorables.

(se référer aux notes 10 et 34 en annexes des comptes consolidés en section 19.2.8)

Le risque de liquidité correspond au risque que le Groupe ne soit pas en mesure de faire face a ses
besoins de trésorerie grace a ses ressources disponibles.

Au 31 mars 2023, la trésorerie du Groupe s’éléve a 47,3 M€ et le montant total de I'endettement
financier net du Groupe s’éléve a 67,3 M€ (position d’endettement net, avec un endettement financier
brut de 114,9 M€).

Les conditions de financement (hors affacturage) dont bénéficie la Société dépendent de la
perception de la solidité financiére de la Société que peuvent avoir les préteurs.

Certaines conventions de crédit(s) conclues par la Société imposent le respect d’engagements
(covenants).
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Les covenants a respecter au 31 mars 2023 sont les suivants?:

covenants valeur cible statut
Ratio de couverture des frais financiers 56 Respects
(EBITDA/ Frais financiers) P
Ratio de levier net <2 Respectd
(Dettes financieres nettes / EBITDA) P

Au 31 mars 2023, le Groupe estime se conformer aux covenants auxquels il est soumis. En
conséquence, la dette financiére est positionnée conformément a ses échéances de paiement en court
terme et moyen terme au sein des comptes consolidés.

La Société évalue de facon réguliére ses besoins de financement et de liquidité en fonction de sa
capacité d’autofinancement et de ses besoins dinvestissement et de son besoin en fonds de
roulement. Elle entretient un dialogue régulier avec ses établissements financiers partenaires et
négocie avec eux des moyens de financement appropriés a ses besoins.

Etant donné sa trésorerie disponible et au vu des besoins de liquidité sur un an de NACON, la Société
évalue le degré de criticité de ce risque net a « moyen », étant considéré que :

- danslamesure ou le Groupe considere disposer, a la date du document d’enregistrement
universel, d’'une capacité d’autofinancement suffisante afin de mettre en ceuvre sa
stratégie et de faire face a ses engagements financiers, le Groupe estime que le risque
d’occurrence de ce risque est « faible »,

- Pimpact négatif de ce risque (impact sur la trésorerie et le niveau de rentabilité) serait
susceptible d’étre « moyen » au regard de son résultat net.

3.2.4 Risque lié aux acquisitions : risque financier

Dans le cadre de sa politique de croissance externe, le Groupe pourrait étre exposé aux risques
financiers suivants :

o Non-respect par les cibles de leur business plans,

o Reévélation de faits ou d’événements défavorables affectants les cibles malgré les travaux
de due diligence menés lors des acquisitions,

o Dilution pour les actionnaires existants si les acquisitions sont effectuées, en tout ou partie,
par émission d’actions nouvelles de la Société au profit des cédants des cibles.

L’activité, la situation financiere, les résultats, le développement et les perspectives du Groupe
pourraient étre significativement affectés par la réalisation de I'un ou plusieurs de ces risques.

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « faible », étant considéré que :

- le fait que NACON s’impose des criteres de choix drastiques avant de valider une
acquisition et que I'historique de ses acquisitions actuelles n’a mis en exergue aucun
probléme financier majeur réduisent le risque d’occurrence a un niveau « faible »,

- Ilimpact négatif de ce risque dans les circonstances de marché actuelles (impact sur la
trésorerie et le niveau de rentabilité de la Société) serait susceptible d’étre d’'un niveau
« moyen » au regard de son résultat net ou du pourcentage de dilution.

2 Se référer au préambule de la section 8 pour la définition de 'EBITDA.
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Les dernieres générations de console ont instauré des systémes fermés, lesquels freinent le
développement des manettes par les tiers. Sans accord spécifique avec les consoliers, ces
plateformes bloquent en effet les manettes tierces qui, non reconnues par les consoles,
dysfonctionnent. En revanche les accessoires mineurs tels que les cables et autres accessoires
extérieurs ne subissent pas ce blocage.

Les négociations au cas par cas d’accords de licence spécifiques avec ces fabricants de consoles
ont jusqu’ici permis au Groupe de limiter ce risque :

- le Groupe avait ainsi négocié dés 2015 avec SONY un accord de licence spécifique
pour les consoles PlayStation® 3, ce qui avait permis d’enregistrer des ventes tangibles
lors de I'exercice 2015/2016 avec des produits dédiés,

- compte tenu du succes de sa manette pour Pro Gamers PC et de la qualité des produits du
Groupe développés sous sa marque NACON®, NACON avait attiré I'attention du consolier
SONY ; le Groupe et SONY avaient ainsi signé fin 2016 un accord pour le
développement et la commercialisation de la manette Revolution Pro Controller sous
licence PlayStation® 4 pour le segment haut de gamme (voir la section 5.1.2.2). Cet accord
posa les fondations du partenariat avec SONY d’ou s’ensuivirent plusieurs autres manettes
et produits sous licence PlayStation® 4 jusqu’a la toute derniere lancée en octobre 2019 :
la manette filaire Revolution Pro controller 3 pour PlayStation® 4.

- plus récemment NACON a conclu un nouvel accord avec MICROSOFT pour développer
des gammes d’accessoires pour sa console nouvelle génération.

La Société ne peut cependant garantir que ce systeme fermé soit appligué pour toutes les
futures générations de consoles et ne dispose d’aucune information quant a la volonté des consoliers
d’ouvrir ou non leurs systémes aux accessoiristes tiers.

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que :

- NACON, disposant d’'une technologie de pointe sur ses manettes, se trouve dans une
situation privilégiée en comparaison de ses concurrents pour renégocier des accords de
partenariats. Le risque d’occurrence est par conséquent limité & un niveau « moyen »,

- Ilimpact négatif de ce risque dans les circonstances de marché actuelles (impact sur la
trésorerie et le niveau de rentabilité de la Société) serait susceptible d’étre d’'un niveau
« moyen » au regard de son résultat net.

Le marché du Gaming est caractérisé par une prédominance d’'un nombre restreint d’acteurs : trois
consoliers (SONY, Microsoft, Nintendo) et Steam (PC). De nouveaux entrants et de nouvelles
plateformes de jeux apparaissent et font toutefois évoluer les liens de dépendance entre les acteurs
du marché (voir la section 5.4.1.3).

La Société développe des jeux pour les consoliers SONY, Microsoft et Nintendo qui figurent parmi les
trois principaux mondiaux et diverses plateformes (Steam, Epic, etc.). Un processus rigoureux
nécessite de soumettre le projet de jeu a diverses étapes clés ; cette soumission du projet de jeu au
consolier ou a la plateforme est effectuée par I'équipe Edition. En effet, le consolier ou la plateforme,
apres avoir approuveé le concept de jeu, vérifie la conformité de celui-ci a son cahier des charges. Le
risque principal pour NACON réside dans les éventuelles modifications ou compléments demandés
par le consolier ou la plateforme. De tels modifications ou compléments pourraient amener la production
du jeu a prendre du retard voire a décaler la sortie du jeu ce qui pourrait avoir un impact négatif sur les
résultats de la Société.

Pour les accessoires, dans le cadre de ses partenariats avec les consoliers (et en particulier SONY
et MICROSOFT), chaque accessoire est soumis a un processus rigoureux de tests avant d’obtenir
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la validation pour commercialisation par les consoliers, qui dans le cas de SONY et MICROSOFT,
lui permettra d’étre vendu comme produit officiellement licencié.

Si la Société ne parvenait pas a adresser les contraintes techniques imposées par les constructeurs
de consoles ou par les plateformes, ses perspectives de croissance, sa situation financiere, ses
résultats et son développement en seraient négativement affectés.

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que :

- NACON a systématiquement recours en fin de développement de jeu a des sociétés de
« débuggages » spécialisées dans les phases de pré-certification, respecte
scrupuleusement le cahier des charges spécifique imposé par le consolier et teste de
multiples prototypes d’accessoires avant d’en soumettre un au consolier. Le risque
d’occurrence est par conséquent limité a un niveau « moyen »,

- limpact négatif de ce risque dans les circonstances de marché actuelles (impact sur la
trésorerie et le niveau de rentabilité de la Société) serait susceptible d’étre d’'un niveau
« moyen » au regard de son résultat net.

Les marchés du jeu vidéo et des accessoires pour consoles sont caractérisés par une concurrence
importante et qui pourrait s’intensifier. Le marché du Gaming évolue rapidement et le Groupe fait face
a la concurrence d’acteurs divers. Le succés des jeux de la Société pourrait étre impacté par la
performance des titres d’éditeurs concurrents.

Par ailleurs, il ne peut étre exclu que les concurrents du Groupe développent des accessoires
comprenant des innovations technologiques ou artistiques qui pourraient avoir une influence sur les
usages des joueurs, trés sensibles aux fonctionnalités des accessoires gaming comme a la qualité et
au contenu des jeux, et les détourner des jeux et accessoires de la Société.

La survenance d’'une ou plusieurs de ces hypothéses serait susceptible de réduire les parts de marché
du Groupe et d’avoir un effet défavorable sur ses activités, sa situation financiére, son développement,
ses résultats et ses perspectives. Une concurrence accrue pourrait également conduire le Groupe a
augmenter ses dépenses d’investissement / colts de développement afin d’étre en mesure de mettre
sur le marché ses propres jeux ou accessoires.

La Société considére néanmoins pouvoir défendre ses parts de marché actuelles et en conquérir
de nouvelles de par les actions qu’elle mene et notamment :

- une animation permanente auprés des joueurs (community managers, présence sur des
salons et manifestations dédiés aux loisirs interactifs...) afin de percevoir les tendances
et attentes de cette communauté,

- larecherche d’'un référencement toujours plus large aupres de la grande distribution, en
direct dans ses pays d’implantation ou par l'intermédiaire de distributeurs locaux
(accessoires).

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que :

- du fait que peu d’acteurs existent sur le marché du gaming, le risque d’occurrence est
globalement « faible » :

o pour les Accessoires de NACON qui disposent de technologies avancées et sont
diment brevetés, ce risque d’occurrence est évalué a « faible »,

o pour les Jeux : le marché AA est constitué de niches généralement adressées par un
seul acteur a la fois compte tenu du potentiel de revenus envisageables. Si des concurrents
venaient a développer un jeu sur un theme similaire a celui d’'un jeu de NACON et a le
commercialiser avant NACON, cela réduirait d’autant ses revenus. Ce cas est rare mais
s’est déja produit par le passé, ce qui conduit a évaluer ce risque d’occurrence également
a un niveau « faible »,

- néanmoins, ce risque, s’il se concrétisait, aurait un impact « élevé » (impact sur le chiffre
d’affaires et le niveau de rentabilité de la Société), les consommateurs n’achetant qu’un
produit parmi I’offre multiple.
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Le passage aux nouvelles consoles de 9¢me génération (PS5, Xbox Series X...) fin 2020 génere des
co(ts supplémentaires mais que la Société estime maitrisables.

Pour les jeux, comme pour chaque passage a une nouvelle génération de consoles, la Société doit
procéder a des « upgrade » des moteurs qu’elle développe (par exemple le KT Engine utilisé pour
WRC). Aucun co(t ne devrait cependant étre supporté par la Société pour 'usage de technologies
indépendantes (par exemple, le moteur Unreal dont le codt représente un co(t variable directement lié
aux ventes du jeu).

En revanche, le chiffre d’affaires généré par ces jeux peut étre supérieur dans la mesure ou ils peuvent
étre commercialisés sur deux plateformes simultanément (PS4 et PS5 par exemple).

La Société estime que les colts induits par cette évolution sont plus faibles que les revenus
supplémentaires tirés de la vente de jeux.

Quant aux accessoires, le passage aux nhouvelles consoles ne génére que quelques codts
supplémentaires de R&D (trés similaires a ceux subis lors de I'évolution classique entre les différentes
manettes).

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « faible », étant considéré que :
- la probabilité d’occurrence d'un tel risque est évaluée a un niveau « moyen »,

- limpact négatif de ce risque dans les circonstances de marché actuelles (impact sur la
trésorerie et le niveau de rentabilité de la Société) serait susceptible d’étre d’'un niveau
« faible » au regard de son résultat net.

Si la Société ne conservait pas son équipe dirigeante et ses collaborateurs clés ou si elle n’attirait
pas de nouveaux talents, elle pourrait ne pas étre en mesure de soutenir sa croissance ou de réaliser
ses objectifs commerciaux.

Le marché du jeu vidéo étant trés concurrentiel et les profils des développeurs rares et trés recherchés,
la réussite de NACON dépend trés largement du talent, des compétences et de I'implication de
certains collaborateurs clés.

En effet, les compétences liées a la création de jeu vidéo vont au-dela du codage : trés récentes,
elles évoluent trés rapidement en fonction des technologies. De nouveaux métiers sont nés dans
les dix derniéres années : (game designer, sound designer, producer, etc.) rendant le recrutement de
ces postes d’autant plus difficile qu’ils sont méconnus. Peu d’écoles dans le monde forment
actuellement a ces métiers et les promotions qui en sortent n’arrivent pas a réguler le déséquilibre
offre/demande présent sur le marché, les jeunes dipldmés privilégiant souvent les grands studios de
développement a plus forte notoriété au détriment des petits studios. Afin de poursuivre son
développement, la Société aura besoin de recruter de nouveaux collaborateurs de haut niveau avec
un fort degré d’implication. NACON fait face a une forte concurrence frangaise et étrangére pour
recruter, fidéliser et offrir des perspectives d’évolution aux équipes techniques hautement qualifiées.
Compte tenu de l'intensité de cette concurrence, la Société pourrait ne pas étre en mesure d’attirer ou
de fidéliser ces personnes clés a des conditions qui soient acceptables d’'un point de vue financier.

L’incapacitée de NACON a attirer et fidéliser ces personnes clés pourrait empécher la Société
d’'atteindre ses objectifs et pourrait donc avoir un effet défavorable significatif sur son activité, sa
situation financiére, ses résultats et ses perspectives de développement.

En outre, dans le cas ou des salariés clés rejoindraient un concurrent, le Groupe pourrait perdre une
partie de son savoir-faire et voir les risques de perte de clientéle se renforcer. Ces circonstances
pourraient avoir un effet défavorable significatif sur les activités, la situation financiére, les résultats et
les perspectives du Groupe. Toutefois, le Groupe considére que certaines taches effectuées par
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ces collaborateurs clés pourraient étre effectuées par d’autres salariés apres une période de formation
et de transition.

Cest pourquoi NACON meéne une politique de ressources humaines active en termes de
recrutement, formation et fidélisation de ses talents ainsi que de détection de nouveaux talents a
travers les initiatives suivantes :

- recherche active de profils expérimentés avec les bases de données professionnelles ou
réseaux,

- accueil régulier de stagiaires des meilleures écoles (ingénieurs, jeux vidéo, 3D, etc.),
- responsabilisation et autonomie accordée dans le travail,

- politique de rémunération attractive avec, le cas échéant, une fidélisation des talents
grace a [lattribution gratuite d’actions de la Société basée sur une présence des
bénéficiaires a terme,

- cadre de travail agréable et convivial, décoration personnalisée par les employés,
multiplication d’événements de team building dans I'objectif de fédérer les équipes
autour de projets communs, repas, évenements festifs, voyages a I'’étranger pour des
salons internationaux ou des repérages, etc.

Le taux de rotation des effectifs des salariés du Groupe NACON s’établit a 14,8% au 31 mars 2023
(contre 13,0% au 31 mars 2022).

Se référer également a la Déclaration de Performance Extra-Financiére (DPEF) en chapitre 6.
La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « élevé », étant considéré que :
- la probabilité d’occurrence d'un tel risque est évaluée a un niveau « moyen »,

- limpact négatif de ce risque dans les circonstances de marché actuelles (impact sur la
trésorerie et le niveau de rentabilité de la Société) serait susceptible d’étre d’'un niveau
« élevé » au regard de son résultat net.

Toute opération de croissance externe comporte des risques quant a l'intégration de ses salariés. Un
salarié mécontent pourrait ainsi quitter I'entreprise en emmenant son savoir-faire et son expérience
pour rejoindre un concurrent.

Le risque est d’autant plus grand pour NACON que l'effectif du Groupe au 31 mars 2023 est
constitué a hauteur de 32% par des collaborateurs qui ne faisaient pas partie de l'effectif du
Groupe au 31 mars 2022. Ces collaborateurs sont susceptibles de n’avoir qu’un niveau d’attachement
limité au Groupe.

C’est pourquoi NACON meéne une politique d’intégration innovante qui évite tout bouleversement
souvent susceptible de déstabilisation des collaborateurs :

- le président fondateur de chaque studio continue a diriger son studio de la méme facon
qu’il/elle le faisaitauparavant,

- chaque studio :
o continue a étre géré en tant que studio indépendant par I'équipe Edition du siége,
o agardé son autonomie (financiere et organisationnelle),
o devient désormais force de proposition créative lors des réunions du
« Publishing Committee » qui regroupe les patrons des studios ainsi que la Direction et
I’'équipe Edition,
- aucun changement, hormis la remontée des données de reporting groupe a NACON par
I’équipe financiére n’est ainsi intervenu dans la vie quotidienne des salariés des studios
(méme fonction, lieu de travail, etc.),

- lessalariés de ces studios, comme ceux du Groupe, bénéficient d’actions gratuites afin de
favoriser leur fidélisation.
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La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « élevé », étant considéré que :

- bien que la Société évalue le niveau de ce risque d’occurrence a « moyen » du fait :

o que les salariés et hommes clés soient fidélisés par différentes mesures (se référer aux
sections 14 « Rémunérations » et 16 « Salariés »), notamment via l'attribution d’actions
gratuites (conditionnée, le cas échéant a la présence du bénéficiaire et/ou a I'atteinte de
certains objectifs par ce dernier),

o que le taux de « turnover » des employés des studios ayant quitté NACON durant leur
premiére année au sein du groupe a été faible,

- laréalisation des événements décrits dans la présente section pourrait empécher la
Société d’atteindre ses objectifs et avoir un impact négatif élevé sur son chiffre d’affaires
et sa rentabilité (impact « élevé »).

La Société est le fruit d’'une réorganisation (par le biais d’'une opération d’apport partiel d’actifs) des
activités au sein du groupe de sociétés constitué par la société Bigben Interactive, regroupant I'activité
attachée au « P6le Gaming » de développement, d’édition, de commercialisation et de distribution de
logiciels de jeux vidéo en physique et en digital, ainsi que de conception, de développement, de
fabrication et de négoce d’accessoires de jeux vidéo.

La société Bigben Interactive détient, & la date du document d’enregistrement universel, 65,12% du
capital de la Société et demeure I'actionnaire majoritaire. Bien que la Société ait mis en place une
structure de gouvernance qu’elle estime conforme au code Middlenext (voir la section 15 du document
d’enregistrement) et que les deux sociétés (Bigben Interactive et NACON) ne disposent d’aucun
mandataire social dirigeant commun (Directeur général et/ou Directeur Général Délégué)3, la société
Bigben Interactive pourrait étre en mesure d’avoir une influence déterminante sur la plupart des
décisions stratégiques du Groupe, notamment, celles requérant I'approbation des actionnaires
(rélection et la révocation des membres du conseil d’administration, la distribution de dividendes,
la modification des statuts et la décision d’engager des opérations importantes pour le Groupe,
notamment de croissance externe en France et a I'étranger, y compris de nouvelles émissions de
titres de capital).

Il convient également de rappeler que les deux actionnaires principaux de Bigben Interactive sont le
Groupe Bolloré (qui détient 21,6% du capital de la Société Bigben Interactive au 31 mars 2023) et
Monsieur Alain FALC (qui détient directement et indirectement 14,1% du capital de la Société Bighen
Interactive au 31 mars 2023) ; a ce titre ils disposent d’'une influence notable sur Bigben Interactive
et donc sur NACON, étant également précisé que ces deux actionnaires principaux de Bigben
Interactive sont également représentés au conseil d’administration de NACON (Monsieur Alain
FALC étant par ailleurs Président-Directeur Général de NACON).

Néanmoins, I'actionnariat historiquement trés stable au niveau de la société mere Bigben Interactive
ainsi que le fait qu’Alain FALC conserve son mandat de Président du conseil d’administration de
Bigben Interactive laisse présager d’'une confiance dans la gestion et la stratégie adoptées par le
Groupe tant qu’elles s’avéreront prudentes, justifiables, adaptées aux opportunités et conditions
particuliéres du marché et génératrices de rentabilité.

L’historique de Bigben Interactive se fait également le témoin d’'un Groupe qui n’intervient pas de
facon intempestive dans la gestion de ses filiales. La politique globale que souhaite mener le Groupe
Bigben Interactive vise d’ailleurs a :

- optimiser le potentiel de chacune de ses entités tout en leur laissant un maximum
d’autonomie dans la gestion quotidienne,

- exploiter les synergies existantes et en développer de nouvelles.

3 Messieurs Alain FALC et Laurent HONORET, respectivement Président Directeur Général et Directeur Général
Délégué de la société Bigben Interactive ont démissionné de leur mandat de Directeur Général et Directeur Général
délégué de Bigben Interactive le 4 mars 2020 ; il est précisé que Monsieur Alain FALC conserve son mandat de
Président du conseil d’administration de la société Bigben Interactive.
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La Société estime donc que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que :

- bien que la Société évalue le niveau du risque d’occurrence a « élevé » du fait que les
actionnaires principaux de Bigben Interactive se sentent engagés dans la stratégie du
Groupe et que le Groupe Bolloré dispose de deux siéges au Conseil d’Administration de
NACON,

- la réalisation des événements décrits dans la présente section ne pourrait avoir qu’un
impact négatif « faible » sur la Société (non atteinte des objectifs de la Société, impact
sur le chiffre d’affaires et la rentabilité).

Certains studios de développement du Groupe bénéficient du Crédit d'Impét Jeu Vidéo frangais (CIJV)
ou d’autres dispositifs comparables dans d’autres pays. Ces crédits d’impbts constituent des
mécanismes d’incitation fiscale permettant aux entreprises de création de déduire de leur impdt une
part des dépenses de production d’un jeu.

Les détails de ces dispositifs fiscaux sont présentés au chapitre 10 « Environnement réglementaire ».

Les CIJVICITM constituent une ressource financiére importante des studios de développement
du Groupe. Les CIJV/CITM comptabilisés par les studios du Groupe s’élevent a 3,2 M€ au 31 mars 2023
contre 2,5 M€ au 31 mars 2022 (prorata en fonction des mois de présence des studios au sein du
périmetre).

Bien que les studios du Groupe aient I'habitude de présenter des dossiers a I'administration fiscale et
de recevoir leurs accords et malgré la revalorisation récente du CIJV, il ne peut étre exclu que les
services fiscaux remettent en cause les modes de calcul des dépenses retenues par ces
studios pour la détermination des montants dont ils peuvent bénéficier. De méme, bien que le dispositif
ait été pérennisé en 2017, il ne peut étre exclu, qu'au-dela, un changement de la réglementation
applicable réduise le bénéfice futur du CIJV ou ne permette plus a ces studios d’en bénéficier.

Dans un tel cas, les ressources financiéres des studios du Groupe s’en trouveraient limitées et les
colits de développement des jeux augmenteraient ce qui pourrait les contraindre a revoir le rythme de
sortie de ses jeux et/ou a limiter le nombre de ceux qu’ils entendent développer.

Le groupe estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que :

- les états n’ont fait preuve d’aucune velléité de diminuer ces aides incitatives, génératrices
d’embauches sur le marché du gaming, réduisant le risque d’occurrence a minima dans le
court terme & un niveau « faible »,

- limpact négatif de ce risque (impact sur le niveau de rentabilité) serait considéré comme
« élevé » auregard de son résultat net.

Dans le cours normal de leurs activités, les sociétés du Groupe peuvent étre impliquées dans un
certain nombre de procédures judiciaires, administratives, pénales ou arbitrales notamment en
matiére de concurrence, de propriété intellectuelle ou industrielle. Le litige significatif en cours
susceptible d’avoir des effets sur la Société est détaillé a la section 19.8 de 'URD. Au 31 mars 2023,
le montant total de la provision pour litiges du Groupe s’éleve a 3,2 M€ (voir la note 14 des comptes
consolidés annuels 2022/23 inclus a la section 19.2.8 du document d’enregistrement).

Il ne peut étre exclu que, dans I'avenir, de nouvelles procédures, connexes ou non aux procédures en
cours, relatives aux risques identifiés par le Groupe ou liées a de nouveaux risques, soient engagées
a l'encontre de l'une des entités du Groupe. Ces procédures, si elles connaissaient une issue
défavorable, pourraient avoir un effet défavorable significatif sur I'activité, la situation financiéere, les
résultats et les perspectives du Groupe.
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La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que :

- laSociété veille an’engager de relations commerciales qu’avec des partenaires reconnus
comme fiables sur le marché et son service juridique reste vigilant lors de la signature des
contrats afin que leurs clauses contractuelles protegent au mieux les intéréts de
I’entreprise, réduisant la probabilité d’occurrence de ce risque a un niveau « moyen »,

- mais que la réalisation des événements décrits dans la présente section pourrait avoir
un impact « élevé » sur la Société (non atteinte des objectifs de la Société, impact sur son
niveau de rentabilité).

Dans le domaine de la propriété industrielle, les logos, les marques du Groupe sont déposées en
France et pour partie en Europe et / ou dans le monde entier. La Société a étendu la protection de
sa marque phare NACON et de ses autres marques, en procédant a I'enregistrement de noms de
domaine correspondants. La surveillance des marques de la Société a été confiée a un cabinet
spécialisé en propriété industrielle.

Hormis pour ses jeux et accessoires licenciés pour lesquels NACON négocie des contrats de licences
séparés ou pour les quelques jeux distribués ou sous accord de coédition, NACON détient l'intégralité
de la propriété intellectuelle de ses marques ou jeux. Les brevets, marques et modéles sont détenus
par NACON SA tandis que les licences d’accessoires sont hébergées par NACON (HK) Ltd.

La Société maitrise sa recherche et développement ainsi qu’une partie de sa production. En effet, son
bureau d’études basé a Hong Kong est proche des sites de fabrication et assure ainsi un suivi attentif
du risque technologique. NACON dispose de nombreux brevets afin de protéger ses produits (se
référer a la section 5.5.3.1).

Les brevets, marques, secrets industriels, savoir-faire et autres titres de propriété intellectuelle et
industrielle que le Groupe exploite sont particulierement importants pour son activité (voir la section
5.4 du présent document). Toute utilisation abusive par des tiers de ces droits est susceptible d’avoir
des conséquences préjudiciables pour ses activités et sa réputation. Le Groupe se fonde sur les lois
régissant la propriété intellectuelle dans différents pays ainsi que sur les accords contractuels
conclus avec ses collaborateurs, clients, partenaires commerciaux et autres interlocuteurs pour
protéger ses droits en la matiere. Malgré les précautions dont il s’entoure, des tiers pourraient
toutefois utiliser ces droits sans autorisation. Le Groupe ne peut par ailleurs garantir que les
droits qu’elle a déposés ou enregistrés, notamment ses brevets, couvrent de maniére efficace et
suffisante les produits qu’elle commercialise. Par ailleurs, le Groupe pourrait faire I'objet d’actions de
la part de tiers pour violation de leurs droits de propriété intellectuelle. Toute action contre le Groupe
relative a ses droits de propriété intellectuelle ou a ceux de tiers, quelle qu’en soit Iissue, pourrait
engendrer des colts substantiels, nécessiter une mobilisation importante de I'équipe dirigeante du
Groupe au détriment du développement opérationnel du Groupe, compromettre la réputation du
Groupe et, en conséquence, impacter sa situation financiere.

Au cours des dernieres années, le Groupe a signé des licences importantes avec SONY afin de
devenir partenaire spécifique pour le développement d’accessoires a destination des plateformes
PlayStation® 3 puis PlayStation® 4. Comme explicité au risque 3.3.1. « Risque lié aux systémes fermés
de consoles », il est utile de préciser qu'il existe une certaine dépendance de NACON vis-a-vis des
licences accordées par SONY et des contrats qui lient les deux partenaires notamment pour les
manettes Revolution, mais que cette dépendance est limitée. Les contrats qui lient NACON a
SONY ne sont, en effet, pas exclusifs. Tous les développements et les brevets qui s’y rattachent sont
la propriété exclusive de NACON. Le choix de travailler prioritairement avec SONY a été fait au regard
de la configuration du marché et des opportunités que présentait ce partenariat entre les deux
sociétés. Au cours de I'exercice 2020/21, NACON a signé un nouvel accord de licence important
avec MICROSOFT pour la création et la distribution d’accessoires officiels pour les consoles
Xbox® One et Xbox® Series X|S (gamme de manettes Revolution X et Pro Compact ainsi qu’une
gamme spéciale MG-X Series pour le Cloud Gaming) et PC. A nouveau, tous les développements
et les brevets qui s’y rattachent restent la propriété exclusive de NACON.

NACON sera toujours vigilant et attentif a I'évolution du marché et adaptera sa stratégie en fonction.
La perte de ces contrats SONY et MICROSOFT aurait un impact significatif a court et moyen terme.
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La Société estime cependant qu’elle pourrait changer de licencieur ou distribuer aupres d’autres
plateformes la technologie des manettes Révolution appartenant a NACON et pouvant étre proposée a
d’autres clients consoliers ou plateformes de distribution digitales le cas échéant. La Société ne peut
cependant garantir qu’elle parviendra a signer un contrat de licence avec une société offrant les mémes
perspectives de croissance de chiffre d’affaires que celles liées aux plateformes SONY et
MICROSOFT. Par ailleurs, elle ne peut garantir qu’une distribution auprés d’autres plateformes lui
permettrait une visibilité ou un chiffre d’affaires et une rentabilité identique.

Dans le domaine des jeux vidéo, des contrats de licences sont régulierement conclus pour I'acquisition
de droits d’exploitation de matrices de jeux vidéo dans le cadre de I'Edition.

Enfin, il est précisé que NACON peut conclure des accords de Distribution Exclusive avec certains
éditeurs de jeux, comme Square Enix (Final Fantasy, Tomb Raider, etc), afin de distribuer les jeux
développés par ce type d'acteurs. Dans ce contexte, une partie de l'activité du Groupe reste
dépendante des calendriers de sorties des jeux mis sur le marché par ces acteurs.

La Société estime que sa dépendance a I'activité résultant de I'exploitation de licences (que cela soit
pour des accessoires de jeu vidéo ou plus largement de jeux vidéo) reste relative et diffuse, NACON
considérant étre toujours assez indépendant dans les développements et la commercialisation de
produits.

Dans certains jeux, la Société recrée des mondes imaginaires proches de la réalité, exposant la
Société a d’éventuels risques d’allégations de contrefacons de droits d’auteur.

La Société a mis en place des mesures aux termes desquelles ses jeux sont passés en revue avec
des protocoles que la Société estime adaptés a son industrie afin de limiter les risques de contrefacon.

D’autre part, les jeux de la Société pourraient étre piratés c’est a dire copiés ou transférés illégalement
et sans bénéfice pour la société.

Les plateformes de distribution tels que Steam (PC), Playstation Network (PS4, PS5...), Xbox Live
(Xbox® One, Xbox® Series X|S...), Epic, etc. exigent une connexion pour pouvoir bénéficier des outils
proposés, échanges, discussions avec les autres joueurs via des messages texte ou voix, affichage
des trophées et des avatars, outils de capture et de partage, connexions aux réseaux sociaux. Cette
connexion ainsi que l'identification induite du joueur limitent le piratage.

Enfin, les créations de NACON peuvent étre contrefaites par des tiers. Comme toute société exercant
une activité créative, NACON peut étre victime de contrefacon (reprise des éléments graphiques et/ou
des scénarii originaux par exemple). NACON a mis en place des mesures de surveillance du marché
francais et international et est susceptible d’agir, en contrefagcon et/ou en concurrence déloyale,
pour préserver ses droits et faire cesser tout agissement délictueux.

Enfin, un des employés de la Société pourrait s’inspirer d’'un jeu d’'un concurrent pour développer son
propre environnement de jeu. Dans une telle hypothése, la responsabilité de la Société pourrait étre
mise en cause pour contrefacon. Une action contre la Société sur ce fondement pourrait avoir un effet
défavorable sur son activité, ses résultats et sa situation financiére, ses résultats et ses perspectives.

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que :

- la Société dispose d’'un service juridique spécialisé en propriété intellectuelle, d’équipes
internes en charge de la R&D et fait appel a des cabinets extérieurs d’experts sur le
sujet, qui menent une veille permanente afin de s’assurer que ses produits, marques
et logos ne sont pas copiés, contrefaits et qu’ils répondent aux cahiers des charges
des licencieurs, réduisant la probabilit¢ d'occurrence de ce risque a un niveau
«moyen »,

- la réalisation des événements décrits dans la présente section ne pourrait avoir qu’un
impact « moyen » sur la Société, sachant qu’'une contrefacon de grande ampleur se
traduirait immédiatement par une chute des revenus, ce qui attirerait immédiatement les
soupcons (non atteinte des objectifs de la Société, impact sur le chiffre d’affaires et la
rentabilité).
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Dans le cadre de sa « Déclaration de performance Extra Financiere » (DPEF) (cf chapitre 6 du présent
document d’enregistrement), le Groupe a procédé conformément aux articles : L. 225-102-1, R.225-
105 et R.225-105.1 du Code de commerce a la revue de ses principaux risques extra financiers a partir
de l'analyse de leur matérialité existante, de leur pertinence et de la gravité de leurs enjeux liés
a l'analyse des risques financiers.

Ces risques ont été identifiés, évalués et sont appréhendés selon la méme méthodologie que les
risques opérationnels, les risques juridiques et les risques financiers traités ci-avant dans I'URD.

Conformément au considérant 54 du Réglement Prospectus, seul le risque présenté dans la DPEF et
considéré comme « spécifique » a I'émetteur et «important» pour la prise d'une décision
d’investissement au sens du Reglement Prospectus (cf. position-recommandation AMF 2020-06) a été
décrit dans la section 3.4.1. ci-dessus (Développement du capital humain - départ des talents, gestion

des compétences et ressources humaines inadaptées).

En l'espéce, les risques suivants présents dans la DPEF présentés en chapitre 6 n'ont pas été
inclus dans cette section : se référer au chapitre 6 ainsi qu’aux sections diment mentionnées afin
d’obtenir de plus amples explications concernant ces risques.

Risques extra-financiers avec niveau de criticité faible

e Qualité de vie au travail et diversité : discrimination, dégradation des droits, des conditions de
travail, de santé et de sécurité des collaborateurs.

e Gestion de I'énergie : surconsommation.

o Gestion des ressources et des déchets : production élevée de déchets, gaspillage, non prise
en compte du cycle de vie des ressources et matiéres premiéres utilisées.

e Impacts environnementaux : émissions de gaz a effet de serre élevées.

o Gestion des fournisseurs et prestataires : non-respect des politiques d’achats responsables.

Le Groupe dispose d’assurances pour I'essentiel des risques généraux inhérents a I'exercice de son
activité. Il a notamment une assurance « multirisques » en dommages y compris les pertes
d’exploitation, une assurance du parc automobile ainsi qu’'une assurance responsabilité civile de
I'entreprise couvrant les dommages corporels, matériels et immatériels confondus. A cet égard, une
Police Master Groupe « RC Exploitation + Produits » couvre NACON et ses filiales de distribution, en
sus des polices locales souscrites par chaque entité. Les risques susceptibles d’étre encourus ont été
objectivement appréciés et bénéficient d’'une couverture appropriée.

Hormis pour les expéditions de marchandises a valeur unitaire élevée, le Groupe ne souscrit pas
d’assurance pour les marchandises transportées. |l sélectionne en revanche ses prestataires avec la
plus grande rigueur afin de limiter ses risques.

En matiére de responsabilité civile des mandataires sociaux, la police souscrite par NACON
couvre aujourd’hui 'ensemble de ses filiales, frangaises et étrangeres. La typologie des principaux
clients réguliers du Groupe, a savoir les acteurs de la grande distribution européenne dont la
solvabilité est avérée, limite le risque de crédit pour le Groupe. Les autres clients, y compris
l'intégralité des clients a I'Export, font I'objet d’'une assurance-crédit lorsque le Groupe est exposé.

Le Groupe estime que la nature des risques couverts par ces assurances est conforme a la pratique
retenue dans son secteur d’activité, et qu’aucun risque significatif n’est, a la connaissance de la Société,
exclu de sa politique de couverture en la matiére.
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4. INFORMATIONS CONCERNANT LA SOCIETE

4.1 DENOMINATION SOCIALE DE LA SOCIETE

La Société a pour dénomination sociale : NACON.

4.2 LIEU ET NUMERO D’ENREGISTREMENT DE LA SOCIETE

La Société a été constituée sous forme de société par actions simplifiée et immatriculée au Greffe du
Tribunal de Commerce de Lille Métropole le 18 juillet 2019 avant d’étre transformée en société
anonyme a conseil d’administration par la décision de 'assemblée générale en date du 22 janvier 2020.

La Société est immatriculée au registre du commerce et des sociétés de Lille Métropole sous le
numéro unique d’identification 852 538 461.

Son numéro LEI est le 969500A4R8HLXMZQDT80.

4.3 DATE DE CONSTITUTION ET DUREE

La Société a été constituée pour une durée de 99 ans a compter de son immatriculation, sauf
dissolution anticipée ou prorogation décidée par I'assemblée générale extraordinaire des associés
conformément a la loi et aux statuts.

4.4 SIEGE SOCIAL DE LA SOCIETE, FORME JURIDIQUE, LEGISLATION REGISSANT SES
ACTIVITES

La Société est une société anonyme a conseil d’administration régie par le droit francais, et
principalement soumise, pour son fonctionnement, aux articles L. 225-1 et suivants du Code de
commerce.

Le sieége social de la Société est situé au 396/466, Rue de la Voyette — CRT 2 — 59273 Fretin.
Les coordonnées de la Société sont les suivantes :

Téléphone : +33 (0)3 20 90 72 00
Adresse : 396/466 rue de la Voyette — CRT2 — 59273 Fretin.

L’adresse du site internet de la Société est : www.nacongaming.com. Les informations figurant sur le
site Internet de la Société ne font pas partie du présent URD.
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5. APERCU DES ACTIVITES

5.1 PRINCIPALES ACTIVITES

5.1.1 Présentation générale

5.1.1.1 Historique

Créé par un apport partiel d’actifs de la branche Gaming du groupe Bigben Interactive le 31 octobre
2019 (pour plus d’'information se référer a la section 5.3), le Groupe dispose toutefois d’un véritable
track record du fait de son appartenance historique au groupe Bigben. Il est donc utile a ce stade de
revenir brievement sur 'historique du Groupe Bigben afin de mieux comprendre la dynamique dans
laquelle s’inscrit le Groupe.

Pour assurer au lecteur de ce document une meilleure lisibilité, il sera pris la convention d’utiliser le
nom NACON pour désigner la précédente branche Gaming de Bigben Interactive, sauf pour les
paragraphes historiques diiment mentionnés.

Historique succinct de Bigben

Bigben Interactive est un groupe de plus de 1 300 salariés, créé il y a plus de 40 ans et dont le siége
social est également situé a Fretin-Lesquin, dans le Nord. Initialement tourné vers la distribution
d’articles électroniques et de produits Audio, il s’est ensuite diversifié dans le multimédia et les jeux
vidéo.

En 1981, Alain FALC se lance dans la conception et la sous-traitance de la fabrication de produits
électroniques, ainsi que dans leur distribution. Il anticipe trés vite les avancées technologiques
dans le domaine du jeu vidéo en plein essor. Le groupe entame dés la fin des années 1990 son
développement a linternational avec plusieurs rachats d’entreprises et de sociétés de distribution
(Angleterre, Benelux) et la création d’une filiale en Allemagne et d’'un bureau d’études a Hong-Kong.
Celui-ci se poursuivra ensuite en 2013 et 2014 avec la création de filiales en Espagne et en ltalie.
Cette stratégie lui a permis de s'imposer comme I'un des principaux acteurs frangais sur le marché
des accessoires pour consoles tiers (non consoliers) au début des années 2000, puis comme l'un des
principaux acteurs européens sur ce méme marché.

L’entrée de la société Bigben Interactive a la Bourse de Paris en octobre 1999 avait pour objectif de
financer cette expansion a I'international.

Des les années 2000, Bigben Interactive poursuit sa stratégie de diversification en ajoutant a ses
activités la distribution et I'édition de jeux vidéo, qui lui permettent de s’ancrer sur ce marché aupres
des plus grands acteurs du marché. En 2011, Bigben Interactive rachéte I'entreprise parisienne
ModelLabs, spécialisée dans les accessoires pour téléphones portables (coques de protection,
pochettes de transport...).

Evénements historiques marquants dans le développement du Groupe Bigben

Ces grandes étapes dans la vie du Groupe Bigben soulignent la capacité d’adaptation de Bigben
aux évolutions de ses marchés respectifs et notamment aux sorties des nouvelles technologies.
Etant initialement un acteur de taille modeste sur ses marchés, sa réactivité, sa flexibilité et sa vision
ont été des éléments clés dans sa stratégie croissance (se référer a la section 5.4 « Stratégie » du
présent URD).

4 Source : Société.
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Le graphique ci-dessous présente les principaux évenements dans le développement du groupe Nacon :

Evenements marquants dans le développement
du Groupe Nacon (ex Branche Gaming de Bigben)

Création avec comme activité 4 Accord de distribution avec les éditeurs de logiciels de jeux vidéo
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- Sortie de la manette Macen
ﬁ REVOLUTION Pro Controller sous licence P54
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B Création d'un bureau R&D & Hong-Kong développement Cyanide, Eko Software,
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L’apport partiel d’actifs de Bigben vers NACON
Un constat : une structure de groupe diffuse

Le groupe Bigben était initialement organisé autour de trois axes : Gaming, Mobile et Audio qui, bien que
comportant de nombreuses synergies entre eux, n’apportaient pas une lisibilité optimale aux
investisseurs en termes de communication financiére. Le groupe Bigben Interactive a décidé une
réorganisation de ses activités. A cette fin, le groupe a procédé a un apport partiel d’actifs de sa
branche d’activité Gaming regroupant Accessoires et Jeux vers une nouvelle société NACON, du
nom de sa principale marque d’accessoire Gaming. Celui-ci a été finalisé le 31 octobre 2019 aprés
approbation des actionnaires de la société Bigben Interactive.

Les bénéfices de cet apport partiel d’actifs
Des synergies évidentes :
- méme marché du jeu vidéo pour les Accessoires Gaming et les Jeux,
- de nombreuses synergies pour I'Audio et le Mobile : les opérateurs vendent aussi
beaucoup de produits Audio.
Une clarification de I'organigramme et des activités afin de faciliter la communication financiére et la
création de valeur.
Les objectifs principaux de cette réorganisation étant de :

- donner aux deux sous-groupes Gaming (NACON) et Audio/Telco (Bigben Interactive)
leur autonomie,

- lever des fonds pour accélérer leurs croissances internes comme externes.

Deux groupes avec des opportunités de croissance pour chacun

Cet apport partiel d’actifs permet aux deux groupes de se développer dans les meilleures conditions.

@© BIGBEN & nacon

Poursuite du développement

interne (studios de développement)

et acquisitions de sociétés ou de
technologies en fonction des opportunités
de marché

Investissement dans I'innovation produit

) et marketing

Développement de jeux AA
« blockbuster » et de gammes
d’'accessoires gaming premium

Accélération du développement
international

vV vV

Recrutement d'experts dans les métiers
du gaming

v

) Accroissement des moyens consacrés &
la digitalisation du groupe

5.1.1.2 Structure du Groupe

Le Groupe NACON adresse donc désormais le marché du Gaming (jeux vidéo) en étant :

- Développeur-Editeur de jeux vidéo, et

Concepteur d’Accessoires Gaming.

Les « Jeux » regroupent :

- le développement effectué par ses studios de développement qui ont vocation a travailler
en exclusivité avec Nacon, et

- etl'édition de jeux vidéo développés soit en interne (avec les studios mentionnés ci-dessus)
soit en externe (auprés de prestataires tiers).
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Alors que les « Accessoires » couvrent :
- laconception et le développement d’accessoires pour jeux vidéo, et

- lacommercialisation desdits accessoires.
5.1.1.2.1 Le Développement et I'Edition de jeux vidéo

5.1.1.2.1.1 Le Développement

Introduction

Apres avoir développé I'Edition de jeux avec le concours de studios de développement externalisés,
'approche du Groupe a évolué depuis 2017, avec notamment I'acquisition ou la prise de participation
dans de nombreux studios au cours de ces derniéres années :

ACCELERATION DE LA CROISSANCE EXTERNE

Acquisition de 12 sociétés intégrant 16 studios en cing ans

Des identités de studios préservées
et des synergies technologiques

ZDAEDALIC

ENTERTAINMENT

“a
— AT A A

,,,,,, NEOB/CA et
EKO ‘ PASSTECH
\ =] G AMES

@ [crea-ture]
studios
cyf®niDE

BIoANT %5 ISHTAR
2017/18 2018/19 2019/20 2020/21 2021/22 2022/23

Descriptif des studios
Chaque studio acquis possede son expertise propre :
- Cyanide - Acquisition en juin 2018

Créé en 2000 par des acteurs expérimentés de l'industrie du jeu vidéo, Cyanide est un studio francais
de référence, reconnu pour sa capacité a développer des jeux innovants dans de nombreux genres
(stratégie, narratif, tir, management, sport, action et aventure), ainsi que pour la qualité de ses
productions. Installé en France (Paris et Bordeaux) et au Canada (Montréal), le studio compte
aujoud’hui plus de 170 développeurs.

Depuis sa création, Cyanide a produit une cinquantaine de jeux, en sachant maintenir un équilibre entre
la création de nouvelles propriétés intellectuelles (Pro Cycling Manager, Styx, The Council, etc.) et la
production de jeux sous licences (Game of Thrones®, Blood Bowl®, Tour de France®, etc.). Ses jeux sont
développés sur toutes les plateformes du marché (PC, Xbox One, PS4, PS5 Switch et mobiles) et
s’appuient sur différentes technologies (Unity, Unreal et une technologie propriétaire).

- EKO Software - Acquisition en octobre 2018

Créé en 1999, entre-autres par Jules-Benjamin LALISSE, Eko Software est un studio francais reconnu
qui a développé une trentaine de jeux, dont les treés célébres How to survive 1 et 2 qui a eux seuls se sont
vendus cumulativement a plusieurs millions d’exemplaires et sont devenus une référence pour les
adeptes des jeux de type « Action-RPG »5 |Installé en France a Paris, le studio compte

5 « Action-RPG » : jeu de réle incorporant des aspects de jeu d’action.
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40 développeurs.

Une fructueuse collaboration liait Eko Software a NACON depuis de nombreuses années. Eko
Software avait ainsi réalisé Rugby 18, Handball 16 et Handball 17 et le trés apprécié Warhammer :
Chaosbane. Ce dernier s’était vu décerner lors de la Gamescom 2019 le prix du « Meilleur jeu fun a
plusieurs » par le site Jeuxvideo.com.

- Kylotonn (KT Racing) — Prise de participation dés juillet 2017, acquisition de 100% des titres en
octobre 2018

Créé en 2002 a Paris, Kylotonn a développé plus de 25 jeux en se spécialisant, depuis plusieurs
années, sur le segment des jeux de course, parmi lesquels les emblématiques WRC, TT Isle of Man
et V-Rally 4, édités par NACON. Le studio compte aujourd’hui 160 développeurs a Paris et Lyon, et
utilise le moteur de jeu multi-plateformes propriétaire KT Engine pour le développement de ses
créations sur PS4, PS5, Xbox One, PC et Switch.

- Spiders - Acquisition en septembre 2019

Créé en 2008 par d’anciens développeurs de Monte Cristo™ ayant travaillé ensemble sur le jeu
Silverfall™, Spiders s’est spécialisé depuis plusieurs années sur le segment des jeux d’action et des
jeux de roles et dispose d’'une grande expertise sur les consoles de salon. Le studio a ainsi développé
6 jeux multiplateformes parmi lesquels les emblématiques Mars : War Logs™ dont 'action se situe sur
la planéte Mars, Bound by Flame™ un RPG® médiéval-fantastique qui a connu un grand succes
commercial et The Technomancer™, un RPG cyberpunk.

Installé a Paris, le studio compte aujourd’hui plus de 70 développeurs, et utilise son propre moteur de
développement, le Silk Engine. Celui-ci intégre toutes les fonctionnalités des technologies de
derniére génération et permet de créer des jeux pour toutes les plateformes, PC et consoles.

- RaceWard — Prise de participation en septembre 2019, montée a 53 % du capital en octobre
2020 et acquisition du solde du capital en septembre 2021

Basé a Milan, I'équipe de RaceWard composée essentiellement de « vétérans » du groupe italien
Milestone spécialisé dans les jeux de course se distingue par son expertise et sa passion pour les jeux
de racing et plus particuliérement de motos.

Le studio créé depuis a peine quelques années compte plus de 40 collaborateurs et, étant en pleine
expansion, prévoit encore de développer son équipe.

- Neopica - Acquisition en octobre 2020

Créé en 2007, entre-autres par Peter VERMEULEN et Filip HAUTEKEETE, Neopica est un studio belge
reconnu qui a développé une soixantaine de jeux, dont nombre de casual games destinés a plaire au
plus large public, en particulier les enfants, avant d’aborder des jeux de simulations plus complexes.

Une fructueuse collaboration liait Neopica & NACON depuis plusieurs années. Neopica ayant ainsi
réalisé les jeux de chasse Hunting Simulator 1 & 2 puis le jeu de course FIA European Truck Racing
Championship.

Installé en Belgique a Gand, le studio développe aujourd’hui son expertise sur les consoles de nouvelle
génération : PlayStation 5 et Xbox Series X|S.

- Passtech Games - Acquisition en avril 2021

Créé en 2012, Passtech Games a forgé son expérience en développant plusieurs jeux (Space
Run, Space Run Galaxy, Masters of Anima) sur différentes plateformes avant de se spécialiser sur les
jeux d’action rogue-like avec Curse of the Dead Gods®.

Cette opération a permis a NACON de soutenir le remarquable savoir-faire de I'équipe de développeurs
spécialisés dans la création de jeux d’action rogue-like. L’acquisition du studio Passtech Games
contribue a renforcer le positionnement éditorial de NACON sur les niches trés porteuses des jeux a

6 RPG = « Role-playing game » ; traduction anglaise de « jeu de role ».
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destination des gamers les plus engagés, sur PC comme sur consoles.

- BigAnt Studios - Acquisition en mai 2021

Créé en 2001 par un vétéran de I'industrie du jeu vidéo, Ross SYMONS, BigAnt est I'un des plus grands
et des plus anciens développeurs indépendants de jeux vidéo d’Australie. Le studio a développé des
jeux pour des franchises légendaires comme Spyro the Dragon mais est surtout connu pour ses
franchises sportives de grande qualité telles que, I'Australian Football League (AFL), Rugby League, le
tennis et le cricket.

Par cette acquisition stratégique, NACON ambitionne de devenir le leader mondial sur les jeux de
cricket, de tennis et de rugby. A titre d’exemple, le cricket est considéré comme le deuxiéme sport le
plus populaire au monde avec 120 millions de joueurs et 1,5 milliards d’adeptes au total. BigAnt Studios,
référence  mondiale des jeux vidéo dans cette discipline, a obtenu la note Metacritic de
83 pour son dernier opus Don Bradman Cricket.

- Crea-Ture Studios - Acquisition en juillet 2021

Creat-Ture Studios a forgé sa réputation sur la longue expérience de ses dirigeants fondateurs, Marc-
André HOUDE (20 ans d’expérience dans I'animation et la création d’environnements dans des groupes
tels que Ubisoft, Square Enix, Warner...) et Vincent DA SILVA (prés de 25 années d’expérience dans
la programmation et la gestion de projets pour des sociétés comme Behaviour, Hibernum et Warner),
en particulier avec le dévelopement du jeu Session.

Avec cette opération, NACON dispose d’'une remarquable équipe de développeurs spécialisés dans la
création de jeux de skateboarding (Session), confirmant ainsi la stratégie du Groupe de se positionner
sur le segment de niche porteuse de la simulation de sports.

- Ishtar Games - Acquisition en octobre 2021

Avec l'opération d’acquisition d’Ishtar Games annoncée en octobre dernier, NACON met en avant la
création d’'un label dédié Ishtar afin de développer la création et la commercialisation de jeux dits
« indépendants » a fort potentiel. En effet, les équipes d’Ishtar Games ont largement montré leur savoir-
faire sur ce segment, via leurs précédents jeux : Dead in Bermuda, Dead in Vinland et le récent succes
critique et commercial The Last Spell, tactical RPG roguelike sorti en Early Access sur Steam (91%
d’avis positifs) en juin 2021 dont les ventes atteignaient déja plus de 150 000 exemplaires au moment
de l'acquisition de ce studio.

Les équipes d’Ishtar Games ont désormais pour mission au sein du groupe NACON de développer de
nouvelles pépites au travers d’univers et de gameplay profonds et novateurs, ainsi que de signer des
partenariats avec différents studios indépendants afin de développer et promouvoir un large catalogue
de jeux.

Ishtar Games compte aujourd’hui plus de 30 collaborateurs.

- Midgar Studio - Acquisition en février 2022

Avec lintégration de Midgar Studio, NACON poursuit sa stratégie de développement et ajoute une
nouvelle expertise a son portefeuille en intégrant une équipe au talent reconnu spécialisée dans les
J-RPG".

Basé dans le sud de la France et fondée par des créateurs passionnés, Midgar Studio propose des
expériences qui se démarquent par la qualité de leur réalisation qui place I'excellence technique et
graphique au service de l'immersion du joueur. Passionnée par la culture japonaise, et plus
particulierement de J-RPG, I'équipe est a I'origine du jeu Edge of Eternity qui s’inspire des plus grandes
licences du genre. Unanimement salué tant par la critique que par les joueurs, il a été surnommé
le « Final Fantasy a la francaise ».

- Daedalic Entertainment - Acquisition en avril 2022

Fondé en 2007 et basée a Hambourg, Daedalic Entertainment a développé et publié plus de 90 jeux et

7 J-RPG : « Japanese role-playing game » ; traduction anglaise de « jeu de réle japonais ».
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est I'une des plus grandes et des plus anciennes entreprises indépendantes de jeux vidéo en Allemagne,
avec une équipe talentueuse de 60 développeurs.

Le studio a développé des jeux pour des franchises renommées telles que Ken Follett's The Pillars of
the Earth, mais il est également réputé pour ses propres titres, notamment la série Deponia, Shadow
Tactics, Blackguards et The Whispered World.

La division Edition de Daedalic Entertainment gére un catalogue varié de jeux sur PC et consoles.
L'éditeur est reconnu dans le domaine de I'édition des jeux indépendants grace a ses titres solo et
multijoueurs tels que Witch It!, Unrailed !, Partisans 1941 et Barotrauma.

L'entreprise est présente dans le monde entier, I'Amérique du Nord et la Chine étant les marchés les
plus importants.

Au-dela de consolider la collaboration engagée en particulier dans I'édition de l'un des jeux les plus
attendus de 2022, The Lord of the Rings™ : Gollum™, cette transaction permet a NACON d'acquérir
plusieurs propriétés intellectuelles clés et de bénéficier de la remarquable expertise de Daedalic
Entertainment en matiére d'édition et de développement de jeux.

Gréace a cette acquisition stratégique, la plus importante jamais réalisée par le Groupe, NACON renforce
sa position de leader des jeux AA et bénéficie des synergies entre les deux maisons d'édition aux profils
complémentaires pour solidifier sa position de marque leader dans le domaine du jeu.

Le Podle « Edition » de NACON compte ainsi 16 studios de développement, totalisant plus de
800 développeurs et appuyés par une équipe Edition de 80 personnes.

L’atout constitué par ce pdle développement
Un positionnement en amont de la chaine de valeur

En ajoutant plusieurs acteurs majeurs du développement de jeux vidéo a sa chaine de valeur, NACON
integre des compétences et des actifs stratégiques pour renforcer encore davantage la structure amont
de sa filiere Gaming et créer de la valeur en offrant les contenus tant attendus par un marché du jeu
vidéo en constante mutation (se référer a la section 5.4 « Stratégie et objectifs »).

5.1.1.2.1.2 L’Edition

L’éditeur de jeux vidéo est souvent considéré comme l'intermédiaire entre le studio de développement,
les consoliers / plateformes de distribution digitale et le marché. L’éditeur a la main sur la ligne
éditoriale, la relation avec les consoliers, la maitrise des cots, le plan marketing, la commercialisation du
jeu et le respect des délais. Le réle de I'éditeur est de partir du projet congu par le studio pour en faire un
jeu développé pour correspondre au marché, promu et packagé, prét a étre édité et vendu.

Le processus de création et de commercialisation d’un jeu vidéo impliquant la fonction et I'expertise
d’Edition, que ce jeu soit développé en interne ou en externe, comporte plusieurs étapes et repose sur
la collaboration de plusieurs équipes.

Un Publishing Committee, regroupant le Directeur Edition ainsi que les principaux dirigeants et hommes-
clé des studios internes, détermine quels seront les jeux qui seront développés puis intégrés a I'avenir
dans le portefeuille de NACON en fonction des expertises des studios internes ou externes connus.
Lorsqu’aucune compétence en interne n’existe pour développer un concept de jeu retenu, le Groupe fait
appel a des studios externes qui en possedent I'expertise.

Une fois le projet de développement défini, une collaboration étroite et permanente existe entre les
équipes des studios et les équipes « production » du département Edition du siége tout au long de la
production du jeu. Le Groupe dispose d’'une quinzaine de collaborateurs spécialisés dans le suivi des
productions des jeux vidéo, dont le nombre est voué a croitre et qui communiquent quotidiennement
avec leurs interlocuteurs des studios de développement. Cette équipe couvre les métiers suivants :

* équipe « Producers »,
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* équipe « Quality Insurance »,

*  équipe « Certification ».

En paralléle de cette phase de suivi de production intervient également I'équipe « licensing » de NACON
gui négocie les licences (par exemple de joueurs, de marques, de voitures, etc.) qui seront utilisées
dans les jeux. NACON dispose d’'une véritable expertise dans ce domaine acquise au cours des 20
derniéres années dont aucun autre éditeur AA ne peut se prévaloirs.

Une maitrise de la chaine de production des jeux
Un process de production particulierement rigoureux

NACON a développé avec les studios avec lesquels elle collabore une méthodologie de production de
jeu comprenant les étapes suivantes :

- PHASE 1 - Préconception

Cette phase initiale a pour objectif de déterminer le positionnement éditorial du projet. Cette phase aboutit
a la production d’'un document dit « high concept » qui définit les grandes lignes du projet (intentions
créatives, direction artistique, contenus, fonctionnalités, risques technologiques, budget, temps de
production, etc.)

- PHASE 2 — Validation du projet

Le high concept est ensuite présenté a la Direction Edition, cette derniére peut alors étre amenée a
amender certains des éléments du concept de jeu.
La validation du projet de développement est alors suivie de la réunion de lancement du projet (kick off
meeting) destinée a :
+ déterminer les plateformes sur lesquelles le jeu sera commercialisé,
+ décider des langues retenues,
+ décider de I'usage éventuel de licences,
+ définir les équipes du studio et du département « production » Edition affectées au projet,
+ identifier les outils logiciels a utiliser pour le développement,
+ arréter le budget global, le choix des supports de ventes, le calendrier général dont
le cadencement des dates des principales étapes a soumettre aux équipes
« production » du département Edition,
« approuver définitivement le concept de jeu.

- PHASE 3 - Conception

Une fois ces décisions prises, les équipes de la direction éditoriale engagent la phase de conception
du jeu en relation avec le studio de développement. Cette étape donne lieu a la production des
éléments suivants :

* la premiére version du Game Design Document qui contient les principales caractéristiques
du jeu (technique, narrative, design, animation, audio),

* la premiére version du cahier des charges de production pour tous les corps de métier
amenés a intervenir dans la réalisation du jeu (design, décor, animation, cinématique, son,
production, etc.),

+ ces livrables seront alors soumis a Il'approbation des équipes « production » du
département Edition.

-  PHASE 4 - Préproduction

Une fois la conception validée, le projet entrera en préproduction, phase essentielle dans la définition
des contraintes techniques du jeu.
La préproduction conduit a produire un FPP (First Playable Prototype) livrable a [I'équipe
« production » du département Edition, constitué de trois éléments clé :

* 53410 minutes d’'une version « jouable » du jeu,

+ les caractéristiques essentielles de la mécanique de jeu,

+ la version finale du document qui synthétise la direction artistique, les mécaniques et

l'architecture technique du jeu.

- PHASE 5 - Production

8 Cf. section 5.4.1.1.1
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Une fois le « prototype » FPP validé, la production du jeu démarre selon un process trés rigoureux.
D’une durée de 1 a 3 ans selon la taille du projet, la phase de production est découpée en étapes de
guatre a six semaines contractuellement prévues. Chacune d’entre elles conduit a la livraison d’une «
section » de jeu a I'équipe « production » du département Edition qui sera le fait générateur du
paiement d’'une avance par le siege au studio. Cette phase est placée sous la responsabilité du
producteur qui endosse le réle de chef de projet et a ce titre, est le garant de la meilleure qualité de jeu
possible tant sur le plan artistique que celui de la mécanique de jeu et de sajouabilité et ce, dans le
respect du cahier des charges et ses différentes contraintes :

+ gestion du calendrier ;

* respect du budget ;

* respect des contraintes techniques.

Au sein du studio, un Producteur Exécutif gére au quotidien I'équipe de développement dédiée au projet.
Il assure le pilotage des différents corps de métier impliqués au sein des directions techniques,
artistiques, design et animation afin de s’assurer de I'avancement du projet et d’appréhender au plus
vite toute difficulté susceptible de générer un décalage de calendrier ou de budget.

La Direction Qualité des studios valide le livrable avant soumission a I'équipe « production » du
département Edition du siége et a ce titre, peut solliciter des ajustements aupres de ses équipes de
production. Aprés transmission au siége, I'équipe entame alors la production du prochain livrable dans
lequel sont intégrés le cas échéant les ajustements demandés par I'équipe Edition siege.

Au cours de la phase de production, les stades d’avancement d’un jeu vidéo sont les suivants :

- ALPHA : Dans sa version Alpha, le jeu contient toutes les données nécessaires, les
mécaniques du jeu et les briqgues logicielles permettant d’en tester toutes ses
fonctionnalités du début a la fin.

-  BETA : Cette derniére phase d’'une durée de 1 a 3 mois est consacrée a la finalisation
du jeu en éliminant les derniers « bugs » pouvant subsister puis a sa traduction dans les
multiples déclinaisons souhaitées par les équipes « Edition » du siége en fonction de
son plan de commercialisation, en plus de I'anglais qui est la langue source du jeu. Cette
derniére étape est généralement sous-traitée auprés d’agences de traduction.

Des séances de tests par des joueurs externes a la Société et a I'équipe « production » du département
Edition sont organisées a la fin de la phase Beta afin d’obtenir des premiers retours d’expériences.

La phase de pré soumission est I'ultime étape avant le lancement commercial effectif du jeu, elle permet
a I'équipe « production » du département Edition de tester le jeu selon ses propres criteres de qualité
pouvant encore conduire a de derniers ajustements.

La présence et le role de I'équipe Qualité de la Société tout au long du processus de production est une
des caractéristiques essentielles de NACON et s’avére déterminante pour s’assurer de la qualité des
multiples livrables a I'équipe « production » du département Edition.

En parallele des étapes de développement interviennent d’autres acteurs essentiels de I'équipe Edition.
LE MARKETING

En milieu de production d’un jeu entrent en scéne les équipes marketing qui doivent s’informer de I'état
d’avancée d'un jeu afin de déterminer sa date de sortie probable et anticiper un plan marketing complet.
Le marketing des jeux vidéo est fortement tourné vers le digital et requiert des expertises tres rares car
inexistantes il y a encore quelques années.

Le Groupe dispose d’une trentaine de collaborateurs spécialisés dans le marketing des jeux vidéo dont
le nombre est voué a croitre et qui couvrent les métiers suivants :

+ chefs de produits,

+ équipe digital et community managers,
* responsable soumissions,

* responsable relations presse,

+ artistes/ graphistes,

* concepteurs vidéo / monteurs en charge des trailers.
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Le role de I'Editeur est ici de concevoir des campagnes de lancement de jeu et de créer une attente et
un engouement autour de la sortie d’un titre ou de chaque épisode d’un jeu en mobilisant des équipes
marketing on-line et off-line. A ce titre, pour chaque lancement de jeu, elles assureront le développement
de sites web dédiés au titre concerné, la charte graphique du jeu (visuels, packshots, etc.), des teasers-
vidéos, les relations presse, I'achat d’espace ou encore la gestion de communauté sur les réseaux
sociaux. L’activité de I'Editeur se poursuit durant toute la vie commerciale du produit, en assurant le
service aprés-vente, les mises a jour, I'animation des réseaux sociaux, et la gestion des promotions a
venir. A titre d’illustration, par la dynamique créée en amont de la sortie du jeu Warhammer : Chaosbane,
NACON a contribué a un fort engouement sur les pré-commandes du jeu.

LAVENTE :

En fin de production d’un jeu entrent en scéne les équipes qui planifient sa commercialisation. Le succés
d'un jeu dépend non seulement de sa qualité, souvent reflétée par les notes Metacritric, les prix
honorifiques qui lui sont accordés soit par la presse spécialisée soit par la communauté de gamers, mais
aussi de la capacité de I'éditeur a assurer sa diffusion sur 'ensemble des canaux de distribution a travers
le monde.

Atouts de NACON sur le marché du retail

Ainsi, pour les ventes physiques qui passent essentiellement par le réseau retail, 'équipe commerciale
doit étre a méme de piloter une chaine de production conduisant a la livraison physique en temps et en
heure des produits sur un marché mondial.

Fort de ses expériences passées sur le segment retail, notamment en matiére de production, de
distribution et de promotion des jeux, NACON estime disposer des atouts nécessaires pour continuer a
faire progresser ses ventes en Edition. Le Groupe met en avant un réseau étendu de distribution. Doté
d’équipes courtes et agiles, NACON estime étre capable de répondre rapidement aux nouvelles
tendances de marché.

- Les opportunités offertes par I'essor des ventes dématérialisées (digital)

La Société estime que l'essor du mode de distribution des jeux vidéo sous le format des ventes
dématérialisées offre au Groupe des opportunités de développement intéressantes. La
commercialisation digitale des jeux vidéo, qui correspond par exemple a 82 % des ventes software a
destination des consoles et des PC en France (source : SELL mars 2023), implique une disponibilité
immédiate pour les clients (24 h / 24) de I'ensemble des produits édités, et ce y compris les titres les
plus anciens (back catalogue), titres généralement plus disponibles en magasins physiques.

Par ailleurs, le modéle économique induit par une distribution dématérialisée supprime les codts de
fabrication ainsi que de stocks, tout en réduisant le nombre d’intermédiaires permettant ainsi d’accroitre
la marge pour I'éditeur. L’équipe commerciale de NACON déploie donc des efforts significatifs afin
d’accroitre ses ventes digitales.

En matiére de ventes dématérialisées, la force de I'éditeur est en effet déterminante pour assurer la
meilleure visibilité au jeu parmi une offre foisonnante. NACON organise régulierement des opérations
commerciales avec Steam, Epic Store, le PlayStation Store, le Xbox Live, et le Nintendo eShop, afin de
mettre en avant les jeux sur les stores en proposant des soldes temporaires sur un ou plusieurs titres.
La Société estime que ces opérations et animations commerciales réguliéres favorisent de bonnes
performances des titres du back catalogue sur une durée de plus en plus longue.

L’atout de NACON : un large positionnement éditorial

Du fait de lintégration des studios décrits ci-dessus, le positionnement éditorial de NACON est
désormais extrémement large, avec notamment :

- le studio Cyanide lui permet de proposer des genres majeurs tels que les simulations
cyclistes, les jeux en tour par tour, les RPG?® narratifs (thématique renforcée avec I'acquisition
de Midgar Studio) ou les jeux d’action et d’infiltration,

- le studio Kylotonn Racing et le studio RaceWard permettent de disposer d’une solide position
sur le segment des simulations de courses, tant 4 roues que 2 roues, savoir-faire et
capacitaire renforcés avec 'acquisition du studio Neopica,

9 RPG : « Role-playing game » ; traduction anglaise de « jeu de role ».
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- le studio Eko Software lui permet d’accroitre sa présence sur des genres trés appréciés
des gamers tels les « Action-RPG »19, les « Hack’n Slash »! et les simulations de sports
collectifs, ce dernier segment étant également I'une des spécialités de BigAnt Studios,

- les équipes de Crea-Ture Studios sont des références au niveau mondial pour la
simulation de jeu de skateboard, avec le titre Session,

- les studios Spiders et Passtech Games lui permettent de couvrir 'ensemble de l'univers
des jeux de réle et des jeux d’action, et enfin

- les acquisitions récentes d’lshtar Games mais surtout de Daedalic Entertainement
donnent accés a NACON a un univers trés vaste des studios indépendants, renforcant
encore d’avantage I'éventail de I'offre thématique du Groupe en matiére de jeux.

Au-dela de 'apport des studios acquis récemment tel que résumé ci-dessus, pour rappel, en mars 2021,
NACON avait annoncé se positionner sur une nouvelle collection de jeux consacrée aux simulations de
vie. Réunis sous le label LIFE, 5 premiers jeux ont été annoncés : Train Life, Hotel Life, Chef
Life, Surgeon Life et Architect Life.

5.1.1.2.2 Les Accessoires

Le métier de l‘accessoire gaming donne au Groupe une connaissance unigue de I'ensemble de ce
marché. Lors de toutes les étapes de la conception et fabrication de ses accessoires, NACON prend en
compte les attentes de ses consommateurs finaux en matiere de design (choix de couleurs, matériaux
« tendance », etc.), ergonomie, respect de préoccupations environnementales, comme celles de ses
distributeurs (aspects packaging, etc.).

Les différentes étapes : de la création a la commercialisation

Le processus commence par une étude compléte et une analyse des tendances du marché, complétée
par une veille technologique et concurrentielle active. L'expérience du joueur étant au coeur de ses
développements, I'équipe de développement NACON met un point d’honneur a prendre en compte les
retours des joueurs afin de développer de nouveaux produits toujours plus innovants et performants.
(Résolutions de bugs détectés sur ses anciens produits, améliorations des performances, choix de
nouveaux composants, ajout de nouvelles technologies, etc.).

La tendance eSport

Comme explicité au 5.2.3.2, le sport électronique, ou eSport en anglais, désigne des compétitions de
jeux vidéo en réseau local (LAN party) ou via Internet sur consoles ou ordinateurs.

Au-dela du véritable « business » qu'il représente, 'eSport constitue une véritable tendance de fond dans
le marché du Gaming, les joueurs amateurs, ayant accés aux parties de leurs champions préférés,
étudient leurs performances ainsi que le matériel utilisé afin d’améliorer leurs propres techniques et
ce, en utilisant les mémes accessoires qu’eux.

Le développement des accessoires NACON® bénéficie du développement exponentiel de I'eSport et
des nouvelles tendances Gaming du marché. Les accessoires NACON® se doivent de disposer d’'une
technologie de pointe qui est devenue indispensable aux joueurs en lice dans des compétitions
mondiales d’eSport a forts enjeux financiers. De ce fait, comme explicité ci-dessous, NACON développe
ses accessoires avec la contribution d’experts gamers.

En avril-mai 2020, durant la période de confinement lié aux contraintes de la crise sanitaire du Covid-
19, des tournois eSport ont également été organisés autour de jeux développés et édités par NACON
en remplacement des tournois physiques et certains, notamment le TWT Mutua Madrid Open ont
rencontré un vif succés avec la participation de nombreuses stars du tennis. Ces événements se font le
témoin des synergies marketing entre les deux métiers « Jeux » et « Accessoires ».

10 « Action-RPG » : jeu de role incorporant des aspects de jeu d’action.
11 « Hack’n Slash » : jeu de réle focalisé sur le combat contre des hordes de monstres.
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Pendant le « confinement » : Poursuite des plus grands tournois de eSp
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CHALLENGES EN LIGNE

MUTUA MADRID OPEN
ENTRE PILOTES

Le plus grand tournoi d’Espagne

Les rencontres physiques remplacées
se réinvente en virtuel

par des matches en ligne entre athlétes Relai médiatique soutenu par

WRC Promoter

Diffusion en live sur la plateforme Des stars du tennis saffrontent sur TWT

Twitch (Rafael Nadal, Andy Murray, Angélique Des RDV communauitaires

Kerber) qui touchent tous les fans de rallye
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ISLE OF MAN
RIDE ON THE EDGE

VIRTUAL IOM TT RACES 2020

Soutien des sponsors officiels de la
compétition et de I'lle de Man

Une véritable saison en ligne pour les
gamers et les pilotes

RIG AMBASSADOR PROGRAM

30+ ambassadeurs RIG en Amérique du Nord

Call of 9po E > Influencers, Streamers, Joueurs professionnels

Une véritable prise en compte des attentes des Gamers

Tout au long de ses développements, NACON a pris le parti de prendre conseil auprés de la

communauté d’experts de ces Pro-Gamers afin de créer des produits qui répondraient a leurs
attentes. Des joueurs expérimentés ont ainsi été contactés pour obtenir leurs conseils ou travailler
directement avec I'équipe de développement. Les retours de joueurs sont également systématiquement
étudiés et pris en compte. Il est ainsi devenu habituel de développer main dans la main avec cette

communauté de joueurs ciblée par les produits de la Société.

Des personnalités du monde du jeu vidéo sont également devenues non seulement les ambassadeurs

des produits du Groupe mais également contributeurs a leur développement :

#Ambassadeurs NACON

Kayane, animatrice TV et multiple
championne de jeux de combat et
actuellement en compétition sur le titre
Soulcalibur VI.

¢ Ambassadrice NACON depuis 2016, ayant
notamment travaillé comme consultante
sur le DAIJA Arcade Stick
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#Ambassadeurs NACON

Sitimentyo, joueur professionnel, membre de
la plus grande équipe japonaise de Call of
Duty, Libalent Vertex.

* Joueur n°1 de Call of Duty au Japon.

¢ Ambassadeur NACON Revolution
Unlimited depuis 2019.

* « La manette Unlimited est comme un
prolongement de moi-méme (...) c’est
grdce a elle que je suis désormais numéro
1 auJapon ! »

BLACK OPS

CALIDUTY

Cette contribution active avec ces Pro-Gamers, a permis a NACON d’accentuer ses expertises, qui se
sont traduites par une moyenne de plus de 17/20'2 pour les notes regues au lancement de la manette
Révolution Unlimited Pro Controller, fleuron de la marque NACON®.

. ETAPE 2 : « Développement »

Une fois le projet de développement défini, une collaboration étroite et permanente existe entre les
équipes de développement. Le Groupe travaille avec des partenaires de pointe pour sa production en
Asie. Les efforts de NACON sont focalisés sur la recherche, la conception, le suivi de production des
produits ainsi que la communication et le marketing qui s’y rattachent.

L’équipe Accessoires de jeux vidéo est répartie entre :

- le siége de Lesquin en charge de la R&D pure, de I'étude de faisabilité, de la conception
et du design, et

- I'équipe de développement de Hong-Kong en charge du choix des usines partenaires
et de l'assurance qualité

Conception et Design

Du fait de I'essor du Digital et de I'eSport sur le marché du Gaming, une communauté de joueurs
extrémement exigeante est née. La conception de produits que le consommateur attend implique de
créer les prototypes de nouveaux modeles, pour lesquels les spécialistes de NACON (siege de Lesquin)
apportent une attention particuliere au design, a 'ergonomie et au choix des matériaux et composants.
NACON reste par ailleurs trés vigilant afin de proposer un rapport qualité/prix adapté au consommateur.

Une veille technologique constante et le suivi des ventes au quotidien permettent au processus créatif
d’incorporer les nouvelles possibilités technologiques, les véritables besoins de l'utilisateur et les
derniéres tendances en matiére de design et d’ergonomie. Ces produits sont congus pour répondre aux
attentes des consommateurs mondiaux en leur apportant des options techniques uniques pour une
compléte immersion dans I'expérience de jeu. lls répondent également aux besoins des partenaires et
distributeurs en matiére de packaging.

Les équipes siége concgoivent en interne (en partenariat avec les collaborateurs de Hong-Kong) les
outillages pour la production en série (moules d’injection, matrices d’estampage, etc.).

12 Source : article de Jeuxvideo.com « La Revolution Unlimited excelle » accompagnée d’'une note de 17/20 et article
de Gameblog « La référence des pads PS4 ».
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Une technologie de pointe pour des accessoires de qualité

Dans le passé, les accessoires de jeux vidéo représentaient un produit « mass market ». Les équipes
commerciales discutaient plut6t de prix et de volume avec leurs clients que de qualité. Les contraintes
de production étaient donc d’ordre économique : produire le plus possible au plus faible codt.

Désormais, notamment en raison de I'essor de I'eSport, les consommateurs privilégient la qualité. Pour
s’adresser a cette nouvelle communauté de joueurs d’eSport férus de techniqgue, NACON a été
précurseur dés 2015 - 2016 en montant son niveau d’exigence et en investissant dans la R&D. A la
recherche de I'excellence et de I'ultra performance pour les Pro-Gamers, NACON s’est positionné en
amont de lafiliére en intégrant a son développement industriel des spécialités telles que de la conception
3D pour analyser les structures internes et externes, de [I'électronique appliquée et conception
d’algorithmes permettant d’optimiser les performances des composants.

La notoriété de la marque NACON® s’est d’ailleurs faite grace aux technologies de pointe utilisées dans
le développement de ses accessoires. Les produits NACON® integrent ainsi un condensé de R&D. La
Recherche et Développement du Groupe, renforcée par le recrutement régulier de nouveaux
collaborateurs, tant en France qu’a Hong-Kong, a permis d’augmenter le nombre de brevets déposés
(70 brevets déposés pour la seule manette Révolution) et d’améliorer la technicité et la qualité de ces
produits. Du fait de ses efforts fournis en R&D, NACON considére désormais avoir plusieurs années
d’avance sur ses concurrents.

Production en série

NACON a sélectionné ses partenaires industriels sur des critéres trés stricts de qualité, de contréle et
de capacité industrielle. NACON est trés présent avec ses partenaires afin d’améliorer sans cesse les
processus de fabrication.

Les équipes de Hong Kong et Shenzen ont ainsi pour responsabilité :

- de sélectionner les partenaires de fabrication les plus a mémes de comprendre les
spécificités d’'un produit, pour le fabriquer selon le cahier des charges de NACON dans
les meilleures conditions et sachant préserver la confidentialité autour de ce produit tout
au long du développement.

- l'assurance qualité des produits : ainsi lorsqu’un produit majeur a fort enjeu est fabriqué
pour la premiére fois en « Mass Production », les ingénieurs de développement et de
gualité ainsi que les chefs de projets sont présents afin de s’assurer que toutes les
étapes de production validées par leurs soins, sont suivies et respectées tout au long de
la fabrication. Les partenaires de production ont I'obligation de se conformer au cahier
des charges concu par NACON.

- le respect des réglementations européennes et mondiales : les ingénieurs qualité de
NACON sont en charge du contrdle et de la conformité des produits développés par le
Groupe avec les réglementations européennes et mondiales. Les audits d’usines et les
contrbles qualité sont systématisés afin de s’assurer de la trés haute qualité des produits
de NACON.

En paralléle des étapes de développement interviennent d’autres acteurs essentiels :
LE MARKETING :

Le Groupe a mutualisé ses colts communication-marketing entre I'Edition de Jeux et les Accessoires
Gaming.

Le Marketing lui aussi évolue avec 'avénement des réseaux sociaux et se doit d’étre au plus prés de la
communauté de joueurs. C’est un flux constant d’'information qui est transmis aux joueurs par tous les
canaux de communication disponibles, physiques ou digitaux. Ainsi le site de la marque NACON®
informe régulierement la communauté de joueurs abonnés des évolutions de ses développements.

Le r6le du service Marketing est primordial pour assurer le lancement des produits NACON. Il se porte
garant de la conception des campagnes de communication et de marketing afin de susciter I'attente et
'engouement avant la sortie des produits. Il assure toutes les étapes de communication, création du
packaging, des visuels, packshots, des teasers vidéo. Il s’occupe des achats d’espace, du
développement des pages web dédiées. Il gére les relations presse et interagit avec la communauté
des gamers via les réseaux sociaux.

NACON investit également dans les compétitions mondiales d’eSport. Il est d’ailleurs devenu I'un des
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sponsors majeurs des compétitions de 'ESL et entend poursuivre ces partenariats qui permettent de
promouvoir ses produits en mettant en valeur leur excellence technique et leur utilisation intensive lors
des compétitions.

LA VENTE :

Le succes d'un accessoire dépend non seulement de sa technicité, souvent mise en exergue par la
presse spécialisée ou par la communauté des gamers, mais aussi de la capacité de I'accessoiriste a
assurer sa diffusion sur I'ensemble des canaux de distribution a travers le monde. Son équipe
commerciale doit étre a méme de piloter une chaine de production conduisant a la livraison physique
en temps et en heure des produits sur un marché mondial.

Présent depuis plus de 30 ans sur le marché des accessoires pour console tiers (non consoliers) et I'un
des principaux acteurs du marché européen des accessoires pour consoles tiers (non consoliers) depuis
20 ans, NACON dispose d'un réseau étendu de distribution constituée de filiales propres dans tous les
principaux Etats européens et de distributeurs exclusifs dans le monde entier. Avec des équipes courtes,
flexibles et réactives, NACON est capable d’une diffusion rapide sur les marchés nationaux, européens
et mondiaux.

Le Comité de Direction du Groupe est le suivant :

ALAIN
FALC

PRESIDENT
DIRECTEUR
GENERAL

ANNE
JANSSEN

DIRECTRICE
FINANCIERE

BENOIT
CLERC

DIRECTEUR
DU POLE
EDITION

LAURENT
HONORET

DIRECTEUR
GENERAL

YANNICK
ALLAERT

DIRECTEUR
DU POLE
ACCESSOIRES
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5.1.1.3.2 Un Top management trés expérimenté

Un Comité de Direction trés expérimenté :

Alain FALC, Président Directeur Général

Titulaire d’un dipléme d’ingénieur en électronique (ISEN 1981), Alain FALC
crée Bigben Interactive en 1981 a la fin de ses études et acquiert
rapidement un savoir—faire industriel et commercial dans le domaine de la
montre et des produits électroniques promotionnels. Dés 1993, il investit
le secteur naissant des jeux vidéo. Devenu l'un des principaux acteurs du
marché de la conception-fabrication d’accessoires pour consoles tiers (non
consolier) de jeux vidéo en France en 1999, il fait introduire la société
Bigben Interactive en bourse et méne son développement a l'international
avec des implantations au Benelux, en Grande Bretagne, en Allemagne, a
Hong-Kong, en Espagne et en Italie. Aprés avoir développé

progressivement le métier d’éditeur de jeux vidéo dans la décennie suivante, il réalise 'acquisition de
I'activité conception et distribution d’accessoires de mobiles de Modelabs (leader frangais de I'accessoire
pour téléphonie mobile) en 2011, devenue Bigben Connected en mai 2013. Alain FALC fait prendre au
Groupe Bigben un autre virage stratégique en 2018-2019 par le biais de I'acquisition ou de la prise de
participation dans cing studios de développement. En 2019, il méne a bien la création de NACON, pole
Gaming intégré du Groupe Bigben.

Laurent HONORET, Directeur Général Délégué

Benoit CLERC, Directeur

Titulaire d’'une maitrise de commerce international obtenue auprés de I'ISEG
Lille en 1993, Laurent HONORET commence sa carriére dans l'urbanisme et
le lobbying européen auprés des collectivités et des PME. Il passe ensuite en
1996 au monde du multimédia avec des postes commerciaux (chef de secteur,
responsable grands comptes) chez Virgin Interactive puis au sein du Groupe
Hachette Filipacchi. Ayant rejoint Bigben Interactive fin 2000 comme
responsable Grands comptes, Laurent HONORET devient directeur
commercial France en 2005 puis directeur commercial Groupe en 2008. I
assumait jusqu’en janvier 2020 les fonctions de directeur général délégué de
Bigben Interactive.

Edition

Fort de 30 ans d’expérience dans l'industrie du jeu, Benoit CLERC est a la
téte du département Edition de Bigben Interactive depuis 13 ans. Il a
accompagné la création et le développement du département Edition qui
connait une croissance rapide depuis plusieurs années, et qui positionne
désormais Bigben parmi les leaders mondiaux du « mid-publishing ». Avant
d’étre éditeur, il a occupé plusieurs postes dans la filiére, en étant tour a tour
auteur, rédacteur-en-chef et développeur. Il fut également le président
fondateur de l'association professionnelle régionale Game IN, professeur de
marketing et de business a Rubika/SuplnfoGame, administrateur du SNJV,
membre du jury Pictanovo et de la commission AFJV au CNC et vice-
président de la French Tech Lille chargé de I'export. Il est titulaire d’un Master

2de I’EDHEC et dipldmé du programme Innovation et Entreprenariat de I'Université de Stanford.

Yannick ALLAERT, Directeur Accessoires

Entré chez Bigben Interactive il y a 35 ans, Yannick ALLAERT, véritable
autodidacte, a évolué avec le groupe et a gravi tous les échelons jusqu’au
Comité de Direction. Il a acquis tout au long de sa carriere de multiples
compétences et a occupé différents postes dans les secteurs de la logistique,
du transport, de la gestion des stocks, du développement produits, du
marketing et de la communication, des achats et de la négociation
internationale. Il est ainsi a I'origine de 'ouverture de nouveaux marchés et de
la mise en place du département Accessoires du Groupe. Devenu dés le
début de la décennie, en sus de son poste de Directeur Accessoires, Directeur
Général de la filiale basée a Hong Kong en charge du sourcing des produits
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du Groupe, il gere des équipes localisées en France, en Angleterre, a Hong-Kong et en Chine. Reconnu
comme un véritable expert du marché des accessoires Gaming, il est notamment linterlocuteur de SONY
dans le cadre du partenariat qui le lie @ NACON.

Anne BADOT JANSSEN, Directrice Financiére

Titulaire d’un Master Comptabilité Controle Audit (CCA) obtenu a I'lAE de
Valenciennes en 2001, Anne BADOT JANSSEN commence sa carriere dans
lindustrie au sein des Verreries de Masniéres, spécialisées dans la fabrication
de flacons de parfums et cosmétiques, ou elle a en charge le contréle de
gestion. Elle rejoint le groupe Bigben Interactive en 2007 en tant que
contréleuse de gestion, puis prend en charge la consolidation des comptes du
groupe Bigben Interactive. Elle est I'un des principaux acteurs du détourage
courant 2019 de lactivité Gaming lors de I'’Apport Partiel d’Actif (APA) de
celle-ci a la nouvelle entité Nacon, dont elle devient ensuite la directrice
financiére.

5.1.2 Présentation de I'offre produits

5.1.2.1 Offre produits « Jeux »

5.1.2.1.1 Un portefeuille déja tres fourni

Un des plus grands portefeuilles mondiaux de jeux vidéo AA

NACON détient a ce jour un portefeuille de plus de 250 jeux vidéo pour consoles et PC. NACON a
pour ambition de rendre ses jeux les plus réalistes possible. Pour se faire, NACON poursuit une
stratégie de licensing avec la signature de plus de 200 contrats de licence par an avec des licensors
en vue d’intégrer leurs marques, modeles ou avatars dans les jeux?s.

Le portefeuille de jeux de NACON s’est organisé au cours de I'exercice 2022/23 autour de 4 gammes
stratégiques que sont le Racing, le Sport, la Simulation et I’Aventure.

Un portefeuille équilibré

Comme expliqué dans la section 5.3 « Stratégie et objectifs », NACON est un éditeur et développeur de
jeux dits AA sur consoles et PC. Ce segment du marché se distingue des AAA et englobe tous les jeux
dont le nombre de ventes se situe entre 200 000 et 3 millions d’exemplaires et dont les budgets s’élévent
de 1 a 20 M€. Face aux majors de l'industrie et aux blockbusters AAA produits chaque année, NACON
sait se démarquer et se concentrer sur certains créneaux délaissés et ainsi moins concurrentiels.

Entouré de ses studios, chacun expert dans leur domaine, NACON propose des projets uniques,
qualitatifs et pertinents qui répondent a une demande bien spécifique de joueurs avertis et exigeants.
L’objectif de NACON est ainsi de présenter au marché une offre différente qui saura plaire a une
population considérée niche pour les majors de I'industrie mais qui regroupe en réalité plusieurs millions
de joueurs assurant ainsi une rentabilité des jeux.

Créativité, expertise et différence constituent la ligne directrice suivie par chacun des projets NACON.
Ces derniers s’articulent autour de 5 grandes thématiques :

- Racing,

- Sports,

- Aventure,

Simulation,

13 Cf. section 5.4.1.1.3 et 5.1.1.2.1.2.
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- Kids.

Le Racing est un genre populaire dans le marché du jeu vidéo qui prend une place
significative dans le catalogue NACON. KT Racing (nom commercial de Kylotonn,
studio intégré de NACON), expert dans le développement de jeux de course, 0
propose dans son catalogue une simulation de jeu de rallye désormais considéré '-,
comme une référence dans son segment. L’expertise de NACON et KT Racing
se prolonge sur les jeux de moto a travers le jeu TT Isle of Man, jeu officiel de la

course la plus réputée des fans de Moto. RA ': I N G

D’autres simulations de course sont venues enrichir le catalogue NACON avec des
propositions innovantes telles que FIA Truck Racing Championship (simulation
de courses de camion) ou encore Overpass (simulation de franchissement
d’obstacles off road), toutes les deux soutenues par des licences officielles. Ces deux
jeux de simulation offrent ainsi un réalisme toujours plus poussé permettant de
satisfaire les fans de jeux de courses et leurs proposer des expériences nouvelles.

Apprécié par les joueurs de tout age, le jeu de sport est un indispensable dans une
bibliotheque vidéoludique. Certains sports étant peu ou pas explorés par les majors
de l'industrie, NACON a su préempter plusieurs disciplines pour les proposer aux
amateurs de ces sports. Jeux de rugby, de cyclisme ou encore de tennis sont
développés par des studios appartenant a NACON dont I'expertise est reconnue
dans chacun des sports cités. lls viennent répondre aux attentes des millions de
S Pﬂ E'I's licenciés qui attendaient impatiemment une adaptation de leur sport favori.
L’acquisition récente de BigAnt Studios, grand spécialiste australien de la simulation
de jeu de cricket notamment est également une illustration de cette stratégie, avec la
vocation d’adresser ainsi les 120 millions de joueurs de cricket dans le monde.

NACON innove et propose des expériences nouvelles dans un secteur qui n’a de
limites que I'imagination au travers de ses jeux de simulation. En combinant des

mécaniques de gameplay* uniques et des contenus réalistes (univers et licences),

NACON souhaite offrir une expérience originale qui va au-dela de ce que propose .
habituellement le marché. NACON a renforcé sa position éditoriale sur ce segment

avec la création d’'une nouvelle collection de jeux consacrée aux simulations de -

vie. Réunis sous le label LIFE, 2 jeux sont sortis en 2022 : Train Life et Chef Life.
SIMULATION

\ Particulierement plébiscités par le grand public, les jeux d’action/aventure constituent

le dernier pilier majeur des jeux proposés par NACON. Il s’agit du genre ou la

'tﬁ. compétition est la plus marquée. Afin d’y faire face, la Société s’efforce de proposer

‘-}"' "'f"'-_ des contenus innovants et originaux. NACON sait s’entourer de licences fortes qui

possedent déja une communauté propre tout en proposant de nouveaux concepts qui

AD’UENTU EE sauront la séduire : I'univers Warhammer ou Werewolf ne sont que deux exemples
significatifs.

Plus récemment le Groupe a souhaité mettre en avant une nouvelle catégorie de
titres, a destination des enfants. Considérant que ce segment était peu adressé, mis
a part par le consolier Nintendo, et au regard de I'historique de NACON sur les jeux
dits casual a destination de toute la famille, le Groupe considére ce segment comme
porteur. Au cours de I'exercice 2022/23, NACON a sorti 2 titres a destination des
enfants : Zorro The Chronicles et My Fantastic Ranch.

KIDS

5.1.2.1.2 Une montée en puissance des jeux édités par NACON

Une volonté de capitaliser sur des opus :

Le Groupe a également la volonté de capitaliser sur ses investissements en colts de développement
en créant des opus ou suites (« sequels ») a ses jeux. En effet, la Société estime que I'expérience
accumulée par des années de R&D dans ses jeux, (et des millions d’investissement) permet non

14 Le « gameplay », ou « expérience de jeu », est un terme issu des jeux vidéo qui désigne I'ensemble des
mécanismes utilisés pour augmenter le plaisir et la satisfaction de I'audience.
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seulement une amélioration technique du jeu et de sa notation par les critiques (Metacritic®,...) mais
constitue également une véritable barriere a I'entrée pour des concurrents qui se trouveraient dans
l'obligation de réaliser des investissements conséquents et de consacrer plusieurs années de
développement pour atteindre un niveau similaire de technicité et de qualité.

Aujourd’hui, I'objectif de NACON est de maintenir des niveaux de notation satisfaisants et cohérents
avec les budgets d’investissement engagés sur ses jeux.

Des budgets d’investissements immanquablement a la hausse :

Au regard des différentes acquisitions réalisées ces derniéres années et de I'élargissement de son
portefeuille de titres, NACON voit le montant de ses investissements incorporels annuels croitre de
maniére tangible. Ainsi, les montants des colts de développements réalisés annuellement sur son pipe
de jeux suit une courbe ascendante :

CAPEX
INCORPORELS*

78,1 M€

51,0 M€

-

¥ i “\UAMPIRE

| s

2018/19 2019/20 2020/21 2021/22 2022/23

*hors droits d'ufilisation immobilisés conformément & la norme IFRS 16
**hors Daedalic

5.1.2.1.3 Jeux sortis au cours du dernier exercice

Forger un portefeuille rentable

Le portefeuille de sortie des produits officiellement annoncés était le suivant au titre de I'exercice
2022/2023:

15 Valeur de référence dans l'industrie Gaming, la note Metacritic correspond a la moyenne pour un jeu donné des
notes attribuées par les principaux médias Gaming dans le monde entier. Chaque jeu sur chaque plateforme (PC,
PS4, XboxOne, etc.) obtient une note si au moins 6 médias ont attribué une note.
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FISCAL YEAR 2022-2023

APR 22 MAY ‘22 JUN 22 JuLy 22 AUG 22 SEPT 22 OCT 22 NOV 22 DEC 22 JAN ‘23 FEB ‘23 MAR 23
PS5/PS4/X1/XSX/PC: 03/11
RACING Switch: 19/12
@ {To:[‘,, e SESSION. SESSION.
SPORTS PS5/PS4/X1/XSK/PC: 09/06 PS5/PS4/X1/XSK/PC: 22/09 Switch 09/03
BLOMBINIL, /[f
Fc/Dssmfpss,st
\/ ST S‘.t
Q, Lt
XX, VA M I:I. [({IE g.é‘g’»i;é .(rmms o Giee
ACTION STEEL'R[S[NG = P34/X1/PC/PS5/XSK: 0
ADVENTURE | swansoue | PS5/XSX/PC: PSS/XSK- 27/10
PS5/PS4/X1/XSK/ 08/09
FC 18/05
TRAINALIFE
Swirch: 0903
® TRAINALIFE CHEF®LIFE oy
AR ” “:('_L;;;D‘;?S”“”L“"" PS4/X1/PC/PSS/XSK/Switch - 23/02 FEVERE
SIMULATION P55/PS4/X1/X5X: 22/09 PS4/X1/PSS/XSX : 09/03
Ru@[gﬂns
Psd/XTfswitch: 28/04
T 2 OGUEBOOL
Switch: 21/04
ieeo i)

KiDS

PS5/PS4/X1/XSK/PC/

PSS/PS4/K1/XSK/PC/Switch:
Switch: 16/06 /PSA/X/NSK/PC/ Swit

Le portefeuille de jeux de la Société comprend a la fois des jeux a fort potentiel et donc a fort budget
pour la Société (supérieur & 10 M€) et des jeux a moindre co(t au seuil de rentabilité plus facilement
atteignable.

5.1.2.2 Offre produits « Accessoires Gaming »

NACON estime étre I'un des principaux acteurs du marché en Europe des accessoiristes pour console
tiers (non consoliers) de l'univers du jeu vidéo, avec notamment des produits tels que les manettes pour
consoles de salon, des casques gaming (produits permettant de communiquer lors des parties en ligne)
et bien d’autres produits. La conception d’accessoires pour l'univers des jeux vidéo est principalement
orientée vers les consoles de jeux phares du marché (Sony, Microsoft et Nintendo).

Offre produits pour consoles portables

Historiguement, NACON avait en effet répondu aux
attentes des consommateurs Nintendo (Wii, DS, DSi XL,
3DS, WiiU). Sa gamme de produits avait alors connu
une tres forte demande avec des développements de
produits adaptés a ces consoles. Avec le nouveau
succés rencontré depuis 2017 par la console derniére
génération Nintendo Switch™, NACON, a su tirer parti
de son savoir-faire historique pour mettre a disposition
du marché une large gamme d’accessoires dédiée qui
connait un vif succes.

Offre produits pour consoles de salon et PC

Le Groupe est aujourd’hui également présent sur l'univers des accessoires a destination des
plateformes Sony et Microsoft, avec notamment des produits couvrant 'ensemble des fonctionnalités
de ces environnements.

Avec le succes trés important des plateformes des consoliers, le marché des accessoires de jeu vidéo
reste tiré par I'essor du parc installé. Toutefois, par le passé, les systémes fermés des derniéres
générations de consoles Sony PlayStation® 4 et Microsoft Xbox One avaient freiné a leur lancement en
2014 les accessoiristes tiers comme NACON.
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Dans ce contexte, le Groupe avait négocié directement aupres de Sony dés 2015 un accord de licence
spécifique afin d’adresser de maniére privilégiée le parc des consoles PlayStation 3, ce qui avait permis
d’enregistrer des ventes tangibles lors de I'exercice 2015/2016 avec des produits dédiés, sous licence
Sony PlayStation™.

La genése de la margue NACON®

Pour pallier la menace d’une dépendance vis-a-vis
des consoliers, la branche Accessoires gaming de
BIGBEN INTERACTIVE avait développé une
marque premium appelée NACON® a destination
des gamers PC. Celle-ci rencontra trés rapidement
son public et acquit une forte notoriété. NACON
créa la premiére manette congue et dédiée aux Pro
gamers. La qualité et les possibilités de
personnalisation offertes lui valurent le titre de
« meilleure manette PC au monde » par la presse
spécialisée.

®nacon

Des partenariats prestigieux, d’abord avec SONY et maintenant avec MICROSOFT

Sur le segment « haut de gamme »

Fort du succes, de sa manette pour Pro-Gamers PC et au regard de la qualité des produits du
Groupe développés sous sa marque NACON®, NACON avait attiré I'attention des entités du groupe
SONY dédiées aux accessoires Gaming qui lui avait demandé en fin d’année 2016 d’utiliser son
expertise des exigences des joueurs Pro eSport pour le développement d’'une manette eSport dédiée
a la console PS4. La premiére Revolution Pro Controller sous licence PlayStation® 4 fut développée
et commercialisée par NACON et rencontra dés sa sortie un succés commercial important. Depuis
les différentes versions des manettes Revolution Pro Controller se sont vendues a plusieurs millions
d’unités, avec notamment :

- Revolution Pro controller 2 pour PlayStation® 4
- Revolution Unlimited Pro controller, fleuron de la marque Nacon®

- Revolution Pro controller 3, manette filaire, pour PlayStation® 4

Sur le segment « entrée de gamme »

Au-dela de ces produits haut de gamme, NACON s’attache a
adresser I'ensemble du marché, avec notamment d'autres
produits : manette NACON Compact, manette Asymmetric
Wireless ou encore d’autres produits a usage des fans de jeu
vidéo (produit Arcade Stick, protections, etc) sous licence
PlayStation® 4.

Manettes Pro controller,

de la marque Nacon®

Depuis leurs lancements respectifs, les manettes « entrée de gamme » Compact et Assymetric Wireless
se sont vendues cumulativement a plusieurs millions d’unités et continuent & étre I'un des bestsellers du
Groupe, d’autant plus que le parc de PlayStation® 4 dépasse désormais les 120 millions d’unités dans
le monde.

Le fait qu'un des acteurs majeurs du jeu vidéo qu’est SONY s’engage aux cotés de NACON représente
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un gage de qualité. Ce partenariat va d’ailleurs au-dela d’un partenariat classique : les équipes de
NACON travaillent en effet directement avec les équipes techniques, design et marketing de SONY afin
de respecter leur cahier des charges. NACON est ainsi devenu l'un des principaux partenaires
européens et mondiaux de SONY. Il ne s’agit pas de produits SONY distribués par NACON mais de
produits développés par NACON bénéficiant d’'une licence octroyée par les équipes de SONY.

En mettant un point d’honneur a assurer une qualité et une sécurité de haut niveau et grace a ce
partenariat avec SONY, Nacon®s’est solidement installé comme une des marques de référence dans le
domaine des accessoires pour consoles.

Deuxiéme accord de partenariat majeur signé cette fois avec MICROSOFT

Désormais solidement installé au niveau mondial parmi les experts des accessoires de jeu vidéo,
BIGBEN INTERACTIVE souhaitait élargir son réseau de partenaires et en juillet 2020, sa filiale NACON
révélait ainsi a I'occasion de la « NACON Connect », premiére conférence digitale tenue par la société,
la signature d’'un nouveau partenariat d’envergure avec MICROSOFT.

Ainsi, NACON a désormais I'opportunité de proposer plusieurs typologies d’accessoires sous licence
officielle, dont des manettes et des casques congus pour les produits Xbox One et Xbox Series X/S. Ce
nouveau partenariat devrait accélérer la croissance des activités Accessoires du Groupe a
l'international.

Manettes Pro controller et MG-X pour la gamme Xbox

'REVOLUTI®ON X: MG-X.

La nouvelle offre de casques RIG™

Suite a l'acquisition des casques gaming et de la marque RIG™ en début 2020 de Plantronics Inc.(ex
« Poly »), NACON a développé une nouvelle offre de casques.

Tout comme pour les manettes Nacon®, la gamme
RIG™ s’emploie a offrir a tous les gamers le meilleur
casque dans leur segment :

Casques de la

marque RIG™

Les casques RIG™ sont une référence sur le marché de l'audio pour joueurs consoles et PC. En
bénéficiant de I'expertise de Plantronics Inc.(ex « Poly »), pionnier et expert de la télécommunication,
les équipes de RIG accompagnent le développement de I'industrie en mettant la technologie au service
des joueurs. Plébiscités par de nombreux gamers a travers le monde pour ses produits innovants,




procurant une qualité audio et un niveau de confort a toute épreuve, ils sont entierement adaptés aux
besoins des joueurs les plus compétitifs. A ce titre, les équipes en charge des casques RIG™ collaborent
avec de nombreux pro-gamers, influenceurs et structures eSports internationales.

Avec une offre comprenant des modeles sous licences officielles
Sony et Microsoft Xbox, les casques RIG™ figurent également parmi
les partenariats privilégiés des consoliers.

Le déploiement des casques RIG™ a été engagé depuis le début de
I'exercice 2020/21 aux Etats-Unis et en Australie, étant rappelé que
cette acquisition d’actifs est intervenue le 20 mars 2020, permettant
au Groupe de renforcer et d’étoffer son offre Accessoires.

L’intégration a été particulierement réussie, permettant au Groupe de
se positionner dés la premiére année dans le Top 3 des ventes de
casques gaming aux Etats-Unis.

L’arrivée de deux nouveaux produits RIG sous licence officielle
PlayStation® 5, début 2023 :

L’enrichissement de I'offre RIG pour PlayStation® 5 permet de
proposer aux joueurs de nouvelles options pour streamer et jouer
dans les meilleures conditions.

Micros RIG M100 HS

Les micros RIG sont congus pour les joueurs qui souhaitent
démarrer le streaming. lls assurent une retransmission vocale
précise, un sonriche, dynamique et non déformé. Leur connexion
USB « plug-and-play » permet I'enregristrement et la diffusion de
maniére immédiate. Le micro intégre un convertisseur
analogique-numérique avec une résolution de 16 bits/ 48 kHz afin de
prendre en charge une multitude de connexions.

Les écouteurs gaming RIG 200 HS @ ‘c"

Les écouteurs gaming intra-auriculaires RIG proposent une
alternative mobile, discréte et légére aux casques gaming.
L’immersion est préservée grace au format intra-auriculaire et aux \
haut-parleurs de 9 mm diffusant des aigus précis et des graves
profonds.

5.2 PRINCIPAUX MARCHES

Sont précisées dans les paragraphes ci-aprées certaines informations concernant les marchés adressés
par la Société.

5.2.1 Lejeuvidéo, un marché majeur du divertissement

Le monde du Gaming s’est progressivement imposé comme un marché majeur dans I'économie du
divertissement, au méme titre que les marchés historiques de la télévision, du cinéma et de la musique.

Le marché du Gaming dans lequel s’inscrit I'activitt de NACON est aujourd’hui considéré comme
le deuxiéme marché en valeur dans I'économie du divertissement (derriére celui de la télévision),
cumulant a 203,1 milliards de dollars de revenus en 2022 (sources AFJV et Newzo00). Le marché des
jeux vidéo est ainsi devenu plus important que ceux du cinéma et de la musique réunis (sources IDC et
Newz00).

La transition numérique s’impose rapidement dans toutes les verticales du divertissement, a I'image
de l'essor rapide du streaming qui a profondément bouleversé au cours des derniéres années les
marchés de la musique et de la vidéo et a permis 'émergence de nouveaux leaders tels que Spotify,
Apple Music et Deezer dans le domaine de la musique ou Netflix, Amazon et HBO dans celui de la
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vidéo.

Le marché des jeux vidéo est également concerné par une mutation déja enclenchée avec la
digitalisation rapide des ventes de jeux vidéo, notamment au travers de I'’émergence des nouvelles
plateformes digitales de distribution numériques (telles que Steam et Epic Games Store dans l'univers
PC Gaming et PlayStation Store de Sony et Xbox Live de Microsoft dans l'univers des consoles) et du
jeu multi-joueurs en ligne sur PC et consoles. Cette mutation du marché du Gaming devrait encore
s’accélérer avec la diffusion en cours de la technologie 5G qui devrait rendre possible le développement
rapide du Cloud gaming dans un proche avenir.

Au sein de ce marché, la typographie des ventes du groupe NACON par catégorie de produits est la
suivante :

Ventilation du chiffre d’affaires par catégories de produits :

en milliers d’euros m

Contribution

Cumul 12 mois

mar. 2022 mar. 2021 mar. 2023 mar. 2022
Chiffre d’Affaires 155 977 155912 177 834 100% 100% 100%
dont Accessoires 61208 103119 52 596 39% 58% 41%
Jeux physiques 18 313 18 407 21825 12% 10% 17%
Jeux digitaux 72 207 50 633 48 940 46% 28% 38%
Autres 4248 5676 6 067 3% 3% 5%

L’impact de la pandémie de Covid-19 et en particulier les impératifs de confinement des populations (en
Asie, puis en Europe et ensuite aux Etats-Unis) avaient impliqué durant 'ensemble de l'année une
demande tres importante des consommateurs via le e-commerce et le digital... Ceci a été particulierement
vrai pour les éditeurs de jeux, vendant ainsi de plus en plus sur les plateformes dématérialisées (Steam,
PlayStation Store, Xbox Live, , etc...).

- La sortie des consoles de nouvelle génération PlayStation 5 et Xbox Series X/S, sortie effective
en fin d’année (novembre 2020), avait permis a la composante hardware de marché des consoles
de repartir & la hausse, avec de fait une croissance significative des ventes enregistrée en
novembre et en décembre 2020.

Au cours de I'année 2022, plusieurs éléments sont venus pénaliser le marché :

e La pénurie mondiale des semi-conducteurs entrainant l'indisponibilité des consoles de
génération actuelle PlayStation 5 et Xbox Series X/S,

e Un contexte inflationniste et macroéconomique largement défavorable a la consommation.

Les revenus des PC et des consoles ont atteint 92,3 milliards de dollars en 2022, soit une baisse de -
2,2 % d'une année sur l'autre. Le marché des PC et consoles a progressé de +5,8% CAGR entre 2015
et 2022.

Selon Newzoo, 2022 était un correctif année apres deux ans de confinement mais les perspectives a
long terme pour le marché des jeux reste positif. Une forte croissance est attendue pour I'ensemble du
marché PC & consoles, particulierement porté par les jeux sur console.

Sur le marché des jeux, deux tendances importantes marquent de leur empreinte actuellement la
maniére pour les éditeurs de commercialiser leurs produits, avec de plus en plus de contenus
édités :

- en live ops : les jeux mis a disposition des joueurs en ligne font I'objet de mises a jour
régulieres, a la fois pour corriger certains bugs, mais surtout pour compléter I’'expérience
des utilisateurs, en fonction de leurs commentaires. Ainsi, I'éditeur, en améliorant de
maniére continue son produit et en le dotant de contenus et fonctionnalités additionnels,
augmente la durée de vie de son titre, et ainsi le potentiel de monétisation de son jeu (par
abonnement ou au travers d’opérations de micropaiements).

- enfreeto play : les jeux distribués en ligne, sur Internet, peuvent étre en acces gratuit pour
les joueurs, I'objectif de I'éditeur étant alors de monétiser son jeu au travers de la publicité
ou au travers d’opérations de micropaiements (par exemple via une boutique virtuelle pour
faire 'acquisition de nouveaux personnages ou de nouveaux pouvoirs pour évoluer au sein
du jeu).
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L’approche recherchée par les éditeurs au travers de la mise en place et de I'exploitation de ces deux
modéles reste 'engagement des joueurs pour un titre, I'enjeu étant de satisfaire dans le temps les
attentes des joueurs pour maximiser le retour sur investissement, dans la durée.

5.2.2 Legaming, un marché en profonde mutation

Au-dela des chiffres évoqués ci-dessus, il convient de souligner que le marché mondial du jeu vidéo
connait ces derniéres années des bouleversements importants.

Demain
Physique + Digital + Cloud gaming/5G
Aujourd’hui
H ie r Physique + Digital

Physique

Le nombre de joueurs augmente et la clientéle se féminise. Ainsi, sur le marché francais, le taux de
joueurs réguliers est de 53% et 7 francais sur 10 jouent occasionnellement aux jeux vidéo, ce qui
représente un potentiel de 37,4 millions de joueurs. Aujourd’hui, plus de la moitié des foyers sont
équipés de consoles de jeu, contre moins d'1/3 il y a un peu plus de dix ans. Dans le méme temps,
notamment en ce qui concerne les tranches d’age plus élevées, le public est de plus en plus féminin.
Ainsi, la parité est aujourd’hui quasiment de mise (avec 49 % de femmes et 51 % d’hommes)?*6.

Ces constats sont le résultat du fait qu'aujourd’hui le jeu vidéo est partout dans la maison, que cela soit
au travers des consoles, des tablettes, des téléphones portables ou encore des télévisions connectées...

5.2.2.1 Larévolution digitale dans I’édition de jeux vidéo

Dans cet environnement qui semble porteur, le marché observe toutefois des impacts forts liés a
la dématérialisation des jeux avec une progression trés rapide des ventes digitales (qui ont représenté
a titre d'illustration 82 % de l'activité software en France selon le SELL lors de 'année 2022, contre 69
% en 2017 - environnements PC + consoles + mobiles). Cette évolution en faveur des ventes digitales,
gui vont encore s’accélérer dans les prochaines années, s’explique par la multiplication des plateformes
de distribution numériques (telles que Steam et Epic Games Store dans l'univers PC Gaming et
PlayStation Store de Sony et Xbox Live de Microsoft dans l'univers des consoles) ainsi que la
concurrence accrue des smartphones, appareils eux aussi désormais largement utilisés pour jouer.

Progression des ventes digitales dans les ventes totales de jeux vidéo (marché francais)

16 Source : statistique GFK et données SELL 2022.
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PAR FORMAT

-I--"'I T o 1

2022

Source SELL — ventes France (mars 2023)

La digitalisation des ventes de jeux vidéo induit de nombreuses opportunités et évolutions positives pour
les éditeurs de jeux vidéo :

- une disponibilité accrue du catalogue des jeux vidéo, qui est désormais accessible 24h/24h et
partout dans le monde au travers des plateformes de distribution numérique,

- une multiplication des canaux de distribution avec l'arrivée des nouvelles plateformes de
distributions numériques qui sont a la recherche de contenus exclusifs et vont participer au
financement des jeux, notamment au travers de mécanismes de minima garantis consentis en
contrepartie de période d’exclusivité,

- un allongement de la durée de vie des jeux, notamment au travers de la création d’'un fond de
catalogue, les jeux restant désormais disponibles a la vente pendant plusieurs années
contrairement au modele de vente physique qui prévalait auparavant et dans lequel les jeux ne

restaient disponibles a la vente que quelques mois,

- un piratage rendu de plus en plus complexe compte tenu de la nécessité pour les joueurs de se
connecter a la plateforme pour pouvoir jouer en ligne,

- le développement du modéle “Paymium® correspondant a des jeux payants dans lesquels le
joueur a la possibilité, une fois I'acquisition de jeu réalisée, de convertir de I'argent réel en argent
virtuel ou d’acheter des éléments de jeu via des microtransactions, pour accélérer sa
progression dans le jeu ou acquérir des objets en édition limitée.

5.2.2.2 L’eSport, un secteur attractif en pleine croissance

Autre tendance de fond observée sur le secteur des jeux vidéo, I'eSport est la pratique compétitive du
jeu vidéo, par équipe ou en individuel, en réseau local (LAN party) ou via Internet sur consoles ou
ordinateurs.

Les joueurs professionnels (appelés « pro gamers » en anglais) évoluent en individuel ou appartiennent
a une équipe. S’astreignant a un entrainement quotidien de plusieurs heures, ils participent aux
compétitions organisées a travers le monde et vivent des gains remportés. Treés populaires en Asie et
notamment en Corée du Sud et au Japon, les tournois de jeux vidéo sont retransmis a la télévision et
les joueurs sont des vedettes. Les premiers tournois ont commencé en 1997. Les tournois
professionnels les plus largement reconnus sont ceux de la Cyberathlete Professional League, des
World Cyber Games ainsi que I'Electronic Sports World Cup. Depuis le milieu des années 2000, les
dotations des compétitions internationales d’eSport les plus importantes se montent a plusieurs millions
de dollars.

Classement des dix joueurs d'eSport ayant engendré le plus de revenus a I'échelle mondiale en février
2022
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En 2016, le Comité olympique a ainsi reconnu I'eSport comme un sport, ouvrant la voie du processus
d’intégration de ces compétitions lors de futurs J.O., sans calendrier précis.

Pres de 200 jeux vidéo sont aujourd’hui I'objet de compétitions (dont 2 édités par NACON : WRC et
TWT), mais seulement 10 générent 80 % des revenus du secteur.

Tirant parti d’'une démocratisation grandissante (liée notamment aux partages de contenus via certaines
plateformes), 'eSport devrait connaitre un développement important dans les prochaines années.

Ainsi, les revenus de cette industrie du eSport ont cru selon NewZoo a nouveau de maniére significative
en 2022 (+ 145 % pour atteindre 1,384 Md$ en 2022, contre 1,084 Md$ en 2021),
dont 75 % venant de la publicitt média et des sponsors. L’audience atteint prés de
921 millions de fans sur I'année (+ 13,8 %) et pourrait atteindre 1,4 milliards de fans (effet post Covid-
19, essort particulierement fort en Chine, diversification des équipes reconnues dans cet univers, etc).

L‘eSport franchit ainsi une étape et se démocratiser, car le marché commence a devenir plus mature
avec des modéles économiques éprouvés, une gestion plus professionnelle et des infrastructures de
ligue améliorées, tandis que les plateformes naissantes et en pleine croissance comme Discord et les
jeux incontournables comme Fortnite cherchent toujours a forger une véritable identité eSport.

Les jeux sont désormais « prédesignés » pour suivre une carriere eSport. Le bénéfice en est
principalementle rallongement du cycle de vie du jeu, qui passe de quelques mois a quelques années,
voire parfois plus de dix ans. Epic Games, développeur de Fortnite, a ainsi annoncé mi 2018 injecter
100 M$ dans les récompenses versées aux joueurs pour faire basculer son jeu parmi les compétitions
eSport les plus connues et pratiquées au monde.

L’eSport soigne sa stratégie de communication et mobilise des sportifs de renom, proches de la culture
du jeu vidéo. En outre, le sport et I'eSport ont développé une proximité que d’aucuns qualifieront de
naturelle. Les franchises américaines de sport et les clubs de football européens ont tét fait de
comprendre l'intérét que pouvait représenter I'eSport pour leurs activités.

L’'audience de cette jeune discipline, principalement composée des générations Y et Z, est encline a
déserter les stades. Prendre part a la structuration de I'eSport au sein méme des clubs est un moyen
d’adresser a nouveau un jeune public.

Dans un contexte effervescent, les grands segments de I'eSport relévent des défis avec la volonté de
capter une partie de la manne financiére promise :

- eéditeurs et studios de création s’engagent progressivement dans une stratégie industrielle.
Longtemps considéré comme une source de revenus additionnels, I'eSport est aujourd’hui la
base de la stratégie de développement d’éditeurs et de studios de création de jeux vidéo. Ces
acteurs se positionnent le long de la chaine de valeur de I'eSport, ou développent une stratégie
de partenariats avec des prestataires en place,
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- promoteurs et franchises consolident leur place dans la chaine de valeur. Longtemps moteurs
dans le développement de I'eSport, ces acteurs font face a la volonté des ayants droit,
principalement les éditeurs et les développeurs, de (re)prendre la main sur I'exploitation de leurs
titres sur la scene des compétitions. Leur savoir-faire technique et logistique leur assure d’étre
incontournables, méme pour les éditeurs partisans d’internaliser I'activité eSport,

- les chaines de télévision tentent de prendre la mesure du phénoméne et de s’insérer dans le
modéle de diffusion. Sky, BBC, ITV, Fox, TBS mais surtout Disney au travers d’ABC, ESPN et
Disney XD, s’engagent dans la retransmission d’événements d’eSport. Mais ce sont les acteurs
du Web qui profitent pleinement de l'audience eSport, surtout Twitch et YouTube Gaming, et
par ailleurs des spécialistes d’eSport comme Electronic Sports League (ESL), Major League
Gaming (MLG) et Smashcast,

- les sociétés de paris sont a I'affit d’une législation plus favorable. Aux Etats-Unis, en mai 2018,
la Cour Supréme a décidé de laisser a la discrétion de chaque Etat la possibilité de légiférer sur
les paris sportifs. Cette décision aura des impacts sur I'eSport. Cela lui permettra de dégager
des revenus qui pourront assurer un rythme de développement soutenu.

En résumé, ces différents vecteurs de I'eSport se combinent pour attirer de nouveaux utilisateurs
dans [I'écosystéme tout en engageant et en fidélisant davantage les utilisateurs existants. Cela donne
au marché des jeux un avantage concurrentiel énorme par rapport a d’autres secteurs verticaux du
divertissement, en termes de maintien d’'un écosystéme de jeux sain, vibrant, dynamique et a forte
croissance.

5.2.2.3 Le Cloud gaming prend son envol

Tout comme le jeu mobile a élargi le marché en rendant les jeux accessibles a des milliards de personnes
a travers le monde, le Cloud gaming a le potentiel d’élargir le marché des jeux haut de gamme au-dela
de la console actuelle et de l'audience PC.

Le Cloud gaming présente une opportunité inatteignable il y a seulement 10 ans : n'importe quel jeu
peut ainsi étre joué sur n’importe quel appareil (PC, console, téléphone, TV...) sans que le
consommateur n’ait a posséder le matériel physique nécessaire pour traiter le jeu.

Au fur et a mesure que la technologie continuera de s’améliorer et que le Cloud gaming prendra de
'ampleur, une augmentation de la demande globale de jeux devrait étre observée a mesure que de
nouveaux groupes de consommateurs entreront dans I'écosystéme. Cette mutation en profondeur
devrait également se traduire par des défis et des innovations dans les modéles d’affaires, le
développement de jeux, la découverte de contenu, les options d’engagement, et méme des changements
dans le gameplay lui-méme.

Au cours des dernieres années, certains acteurs clés ont dévoilé des plates-formes de jeux dans les
Clouds. L'accélération d’'Internet et la diffusion en cours de la technologie 5G rendent la technologie
réalisable sur un plus grand nombre de marchés que jamais. Les plus grands acteurs mondiaux se sont
positionnés : Microsoft, par exemple, avait annoncé le projet xCloud en octobre 2018, s’appuyant
fortement sur cette nouvelle technologie innovante pour sa nouvelle génération de consoles Xbox
Series X/S. Le groupe est aujourd’hui le leader du marché avec son offre Xbox Game Pass, qui compte
plus de 29 millions d'utilisateursfin 2022. SONY est également actif dans le domaine des jeux en Cloud
et exploite actuellement la plate-forme de Cloud gaming PlayStation Now (anciennement PlayStation
Now).

Cependant, il existe encore un certain nombre d’obstacles clés a franchir avant que les jeux Cloud
ne puissent devenir le modéle commercial de facto :

- surun plan technologique, la puissance nécessaire a I'exécution d’un service de jeux Cloud est
considérable et nécessite des investissements importants dans des centres de données, des
serveurs Cloud de grande puissance et des outils de développement de jeux qui garantissent
une expérience transparente. La 5G offre une nouvelle opportunité d’amélioration de
l'infrastructure pour la technologie Cloud, mais elle n’a pas encore atteint sa pleine pénétration
sur la plupart des principaux marchés de jeux. Compte tenu de ces préoccupations persistantes
concernant la latence, les éditeurs ne veulent pas qu’un joueur ait une expérience de qualité
inférieure a la norme,

- surle plan de l'offre produits, la plupart des éditeurs sont encore réticents a proposer leurs titres
phare sur des services de streaming, notamment parce que, I'évolution du business model
induite par la diffusion en continu de jeux pourrait s’avérer moins rentable que le modéle de
vente actuel.
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Comme dit précédemment, au regard des nombreuses sociétés technologiques, sociétés de jeux et
détenteurs de plates-formes qui investissent massivement dans cette nouvelle opportunité, le Cloud
gaming devrait révolutionner significativement le marché, notamment par I'ajout de nouvelles
fonctionnalités pour les consommateurs, de nouvelles méthodes de diffusion de contenu et,
éventuellement, de nouveaux modéles de tarification.

La Société est le fruit d’'une réorganisation des activités au sein du groupe de sociétés constitué par la
société Bigben Interactive, regroupant [lactivitt' Gaming de développement, d'édition, de
commercialisation et de distribution de logiciels de jeux vidéo en physique et en digital, ainsi que de
conception, de développement, de fabrication et de négoce d’accessoires de jeux vidéo (cf. section
5.1.1.1).

Les événements importants survenus depuis la création de la Société sont les suivants :

18 Juillet 2019 : Immatriculation de la Société sous la forme d’une société par actions simplifiée, dont
100% du capital social et des droits de vote étaient détenus a cette date par sa
société-mere Bigben Interactive.

31 octobre 2019 :  Approbation de I'apport partiel d’actif de la branche compléte et autonome d’activité
Gaming par la société Bigben Interactive au profit de la Société, en ce compris les
titres des filiales spécialisées dans I'activité Gaming.

22 janvier 2020 : Transformation de la Société en société anonyme a conseil d’administration et
nomination des principaux organes d’administration de la Société.

4 mars 2020 : Admission des actions NACON et début des négociations sur le marché Euronext
d’Euronext Paris (code ISIN : FR0013482791 et mnémonique : NACON) et ce aprées
la bonne réalisation d’'une augmentation de capital de 109,0 M€ (montant brut), par
émission de 19 810 931 actions nouvelles a 5,50 € / action. A l'issue de I'opération,
Bigben Interactive conserve 76,67 % du capital de NACON.

19 mars 2020 : NACON finalise l'acquisition de la marque RIG™ aupres de Plantronics Inc.
(« Poly »), marque emblématique de casque gaming reconnue mondialement.
L’intégration a été particuliérement réussie au cours de I'exercice 2020/21,
permettant au Groupe de se positionner dés la premiére année dans le Top 3 des
ventes de casques gaming aux Etats-Unis.

7 juillet 2020 : NACON annonce la signature d’un nouveau partenariat significatif avec Microsoft
pour la commercialisation d’accessoires de jeu a destination des plateformes Xbox
One et Ubox Series X/S.

Plus récemment, NACON a de nouveau complété ses compétences en matiére de studios de
développement de jeux avec les acquisitions de Neopica (Belgique / octobre 2020), de Passtech Games
(France / avril 2021), de BigAnt Studios (Australie / mai 2021), de Crea-Ture Studios (France / juillet
2021), de Ishtar Games (France / octobre 2021), de Midgar Studio (France / février 2022) et de Daedalic
Entertainment (Allemagne / avril 2022).

Forte de ses nombreux acquis et afin de tirer le meilleur profit d'un marché mondial en croissance
soutenue, NACON entend mettre en ceuvre une stratégie Gaming agressive reposant sur les trois
principaux axes stratégiques suivants :

- devenir un acteur intégré de I'édition de jeux vidéo,
- poursuivre la stratégie de product leadership dans les accessoires Gaming,

- continuer de s’appuyer sur un business model hybride unique pour un profil risk / reward
optimisé.
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5.4.1 Devenir un acteur intégré de I’édition de jeux vidéo

5.4.1.1 Positionnement AA avec une logique de spécialisation et de recherche de
niches

5.4.1.1.1 Un marché AA approprié pour les moyens de NACON

Alors que les plus grands éditeurs mondiaux se focalisent sur le développement et la commercialisation
de titres avec pour objectifs des ventes souvent supérieures a 3 millions d’unités, la Société estime qu'il
existe un marché pour les « mid-publishers » tels que NACON.

Cette tranche du marché AA de I'Edition de jeux vidéo, avec en général des ventes comprises entre
200.000 et 3 millions d’unités, est peu exploitée par les grands éditeurs car générant des volumes de
ventes insuffisants pour absorber leurs colts fixes, offrant ainsi & un acteur comme NACON de
nombreuses opportunités.

Une propension d’achat équivalente entre les segments
jeux AAA Jeux AA

Prix de vente
similaire au
lancement

Ratio couts de

développement
De 20 3 200M€ de x10 a 20

5.4.1.1.2 Positionnement de NACON sur les jeux de niche

Afin de se démarquer de ses concurrents, NACON s’est positionné sur des jeux de niche délaissés par
les éditeurs AAA. Ces jeux de niche sont des jeux destinés a des joueurs passionnés d’un genre
particulier et sont susceptibles de générer pour NACON des revenus intéressants au regard des
investissements nécessaires. |l peut s’agir par exemple de jeux de péche, de chasse, d’apiculteurs, de
racing, des jeux de réles, des jeux de combat en tour par tour, des jeux exploitant un univers spécifique,
ou de certains jeux de sport dont la base de joueurs potentiels est étroite.

A titre d’exemple, les jeux de rugby ne sont pas édités par les éditeurs AAA du fait d’'une base de
consommateurs trop faible (seule une quinzaine de pays dans le monde sont amateurs de rugby ce qui
représente une clientéle de fans trop réduite pour des grands groupes a forts codts fixes) ; chaque opus
de jeu de Rugby s’est vendu a plus de 100 000 exemplaires.

La Société a aussi élargi son portefeuille de jeux aux jeux d’aventure ou jeux de rble, ayant acquis des
studios spécialisés dans ce domaine voire disposant de propriété intellectuelle.

NACON adresse désormais les genres les plus populaires du marché :

Les données ci-dessous correspondent a la répartition des ventes en volumes de vente en fonction du
genre sur le marché francais (source : SELL - Mars 2023). Certes, ces données ne concernent que le
marché frangais, mais NACON considére que cette clef de répartition reste pertinente a I'échelle des
marchés adressés par le Groupe :
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considére ainsi étre en mesure d’adresser plus de 75 % du marché.

La répartition par genre du chiffre d’affaires « Jeux » de NACON est la suivante :

La Société estime que son catalogue est désormais d’une taille et d’'une variété suffisante afin de
générer des ventes de back-catalogue significatives. Sur les six derniéres années, les ventes de jeux
vidéo du back-catalogue de NACON ont ainsi fortement augmenté pour atteindre plus de 40 M€,

% du Chiffre d’Affaires
« Jeux » 2022-23

% du Chiffre d’Affaires
« Jeux » 2021-22

Action/Adventure
Racing
Simulation
Sport

concrétisant ainsi la stratégie éditoriale du Groupe.

Elles représentaient :

au 31 mars 2018 : 4,4 M€,
au 31 mars 2019 : 8,6 M€,
au 31 mars 2020 : 10,8 M€,
au 31 mars 2021 : 31,0 M€,
au 31 mars 2022 : 28,7 M€,
au 31 mars 2023 : 41,6 M€.

5.4.1.1.3 Un choix judicieux de licences et marques

NACON dispose d’'une véritable expertise en matiére de licensing et de plusieurs marques qui lui
appartiennent. Ces marques ou licences sont I'un des critéres qui poussent le consommateur a I'achat

de jeux.
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NACON commercialise ainsi trois catégories de jeux :

- desjeux qui contiennent une propriété intellectuelle de NACON :
o les jeux qui portent le nom des marques achetées par NACON ou développées en interne
par les studios de NACON : Styx, ProCycling Manager, V-Rally, Greedfall, Test-Drive, etc.

- desjeux qui portent directement le nom de la marque licenciée :
o Warhammer® (accord de licence avec Games Workshop),
o WRC® pour ses jeux de Rally (accord avec FIA/WRC Promoter jusqu’en 2022/23),
o Tourist Trophy Isle of Man® (accord avec I'lle de Man).

- desjeux NACON qui contiennent des marques connues parmi les éléments du jeu :
o Tennis World Tour (négociation avec les agents de tous les joueurs inclus),
o Test Drive contient plus de 100 marques voitures de prestige licenciées,
o les jeux de péche ou de tir contiennent de multiples marques connues (marque de la
carabine Winchester®, etc.),
o leTop 14 /Pro D2 pour ses jeux de Rugby (accord avec La Fédération Francaise de Rugby),
o Etc.

Ces grandes signatures sont généralement désireuses de renouveler leur licence du fait des retombées
positives obtenues par le biais des jeux NACON et de la confiance que ces organismes portent a
NACON.

Peu d’éditeurs disposent d’un tel service de licensing, ce qui représente un véritable atout différenciant
pour NACON. En effet, lorsqu’un éditeur cible sur un marché AA des niches de jeux, tels que le rugby,
le racing, le cyclisme, la péche, la chasse, I'apiculture, etc. il s’adresse a de véritables fans spécialistes
de leurs domaines qui sont a la recherche d’authenticité et de réalisme dans le jeu et réclament des
marques connues.

NACON entend poursuivre ses partenariats de licensing qui sont de puissants vecteurs d’authenticité
pour ses jeux et permettent de nombreux partenariats promotionnels.

La répartition par niveau de propriété du chiffre d’affaires des jeux édités par NACON (hors titres
distribués) est la suivante :

% du Chiffre d’Affaires % du Chiffre d’Affaires
« Jeux » « Jeux »
Hors titres distribués 2021-22 | Hors titres distribués 2022-23

Propriété intellectuelle propre
Propriété intellectuelle licenciée
Edition

5.4.1.2 Une intégration verticale pour maitriser la création du « contenu » de ses jeux

Aprés avoir développé I'édition de jeux vidéo avec le concours de studios de développement
externalisés, I'approche du Groupe a évolué au cours des trois dernieres années, avec notamment les
acquisitions de plusieurs studios de développement : Kylotonn Racing, Cyanide Studio, Eko Software,
Spiders, Lunar Great Walls et plus récemment Neopica, Passtech Games, BigAnt Studios, Crea-Ture
Studios, Ishtar Games, Midgar Studio et enfin Daedalic Entertainment.

Le PoOle « Edition » de NACON compte ainsi 16 studios de développement, totalisant plus de
700 développeurs et appuyés par une équipe Edition de 80 personnes.

5.4.1.2.1 Le modéle de Développeur Editeur

Les effets de la dématérialisation :

La dématérialisation de la vente des contenus (ou digitalisation) s’accélere. En 2019, elle représente
déja 50 % de la valeur du marché sur consoles et pourrait atteindre dans les années a venir, comme
déja indiqué, prés de 80 % des ventes.

La digitalisation permet aux studios les plus talentueux et les mieux capitalisés de se passer de
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intermédiaire « éditeur / distributeur » en accédant directement aux consommateurs finaux sur les
stores digitaux (PSN, Xbox-Live, Steam, Epic store, Nintendo eShop...).

Le risque dans les années a venir est donc que les studios les plus créatifs et disposant de savoir-faire
éprouveés sur certains genres spécifiques, financent directement leurs jeux et intégrent des équipes
marketing au sein de leurs établissements pour en assurer la promotion. Ce faisant, ils feraient le choix
de se passer d’Editeur et ne s’adresseraient ainsi qu’au marché digital en délaissant le marché physique.

Dans un tel contexte de marché ou les développeurs se retrouveraient en position de force, ne pas
devenir Développeur Editeur exposerait a I'avenir un Editeur a plusieurs risques :

- ne pas trouver de développeurs indépendants de qualité pour développer ses jeux,
- ne trouver que des seuls développeurs aux compétences limitées,

- ne trouver que des développeurs travaillant avec un partage de valeur qui leur serait
beaucoup plus favorable.

Il convient cependant de nuancer cette estimation car ce cas de figure ne devrait concerner que
guelques studios indépendants qui disposent de ressources financieres suffisantes afin de financer eux-
mémes les colts de développement de leurs jeux.

Le modéle Développeur-Editeur nouvelle norme du marché

Ayant conscience de cette possibilité, NACON a déployé une stratégie d’acquisitions de studios de
développement qui n'a donc constitué que I'extension naturelle, requise par le marché, du métier
d’éditeur vers la maitrise de la création du contenu et I'édition de jeux propres. Le modele
« Développeur Editeur » se retrouve désormais au cceur de la stratégie de NACON : en couvrant toute
la chaine de valeur de la création d’un jeu a sa commercialisation, NACON s’inscrit dans la mouvance
du marché et conserve d’un point de vue financier toute la valeur des jeux.

L'optique de NACON derriere sa stratégie d’acquisitions de studios de développement vise
également a :

- favoriser 'acces exclusif aux jeux développés par des studios aux savoir-faire reconnus,

- spécialiser chaque studio dans un ou plusieurs genres spécifiques afin de créer des
équipes expertes produisant des jeux de trés grande qualité a des colts maitrisés,

- mieux contrbler les budgets et les délais des productions,
- créer des synergies entre les studios afin de diminuer les colts de développement,

- récupérer la part de royautés habituellement consentie au studio par I'éditeur.

Le modéle Développeur-Editeur de NACON, nouvelle norme du marché
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Dans un contexte ou les contenus vont étre de plus en plus recherchés, c’est I'acteur qui proposera le
catalogue de jeux le plus complet qui captera le plus de joueurs. Prime a la qualité, offre large et
diversifiée et rapidité de mise sur le marché sont les 3 critéres qui font désormais le succés d’un éditeur
de jeux. Le modele économique Développeur-Editeur adopté par NACON réunit le meilleur des deux
mondes dans la production du jeu vidéo :

- Réduction du risque d’exécution grace a l'intégration verticale : meilleur suivi des projets,
meilleure anticipation des problémes de production rencontrés et des éventuels risques de
décalage, maitrise des budgets.

- Captation de 100% de la valeur : Intégration de la marge et des royalties touchées par les
studios.

- Expertise et R&D détenue en interne.

5.4.1.2.2 Intégration de compétences clés et d’actifs stratégiques

Des studios avec un véritable savoir-faire

Ces acquisitions lui ont également permis de capter un remarquable savoir-faire, accumulé au fil de
nombreuses productions par des développeurs confirmés et reconnus pour la grande qualité de leurs
jeux.

Les effectifs des studios de NACON sont répartis sur de grandes métropoles internationales trés actives
dans le domaine du jeu vidéo : Paris, Bordeaux, Lyon, Montréal, Milan, Gand, Melbourne et Hambourg.
lls sont constitués de collaborateurs comptant de nombreuses années d’expérience sur des
développements de jeux trés pointus.

L'objectif de NACON est ainsi de développer davantage de jeux en interne. Le recours a des studios
externes continuera a se faire dés lors que les compétences pour développer un type de jeu n’existeront
pas en interne ou que le studio externe démontrera un véritable savoir-faire différenciant dans un
développement potentiel : ainsi seront choisis « les meilleurs studios pour développer les meilleurs
jeux ».

Des actifs clés — véritable barriére a 'entrée

Hormis le fait de permettre a NACON de réaliser l'intégration verticale recherchée, les acquisitions
réalisées par le Groupe ont également permis d’acquérir divers éléments de Propriété Intellectuelle,
constituant des actifs clés.

NACON détient ainsi les propriétés intellectuelles renommées suivantes par le biais de ses studios :

- des marques a fort succes : Pro Cycling Manager (jeu qui se vend a plus de
100.000 exemplaires a chaque opus), Styx, The Council, Edge of Eternity, Session,

- le moteur spécialisé racing KT Engine (Kylotonn) ou le moteur spécialisé jeux de rdle Silk
Engine (Spiders) qui représentent de nombreuses années de recherche,

- T'univers de jeux et les personnages créés par le studio Spiders qui ont nécessité plus de
12 ans de développement et 5 jeux de rbéle pour arriver au niveau de Greedfall.

Ses studios, par leurs partenariats historiques, lui ont également donné accés aux licences
prestigieuses, notamment la licence Tour de France® et les licences Games Workshop (Blood Bowl®...)
pour Cyanide, ou plus récemment la licence The Lord of the Rings™ : Gollum™ pour Daedalic
Entertainment.

La Société estime que ces actifs lui permettent :

- de conserver les investissements de R&D qu’elle avait financés dans les studios Kylotonn
et Eko Software, notamment, pour garder une longueur d’avance sur la concurrence sur les
types de jeu de racing et de simulations de rugby, handball, etc,

- dacquérir une R&D accumulée de plusieurs années de développement par tous les studios
dans leur domaine de prédilection,

- et donc de disposer d’'un avantage compétitif sur les concurrents qui souhaiteraient se
développer sur ses propres niches. En effet, ceux-ci devraient dépenser des dizaines
de millions d’euros et plusieurs années de développement pour pouvoir se positionner sur
le méme niveau de qualité.
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5.4.1.2.3 Alarecherche de contenus

Cette stratégie d’acquisitions de studio de développement vise également a accélérer la création de
contenu original, exclusif et propriétaire.

Miser sur un portefeuille équilibré

Tout comme déja explicité, le portefeuille de jeux de NACON s’équilibre sur

- desjeux a fort potentiel et donc a fort budget, et des jeux a moindre co(t mais a rentabilité
assurée,

- 5 piliers principaux variant les genres et équilibrant les risques (racing, sports,
action/aventure, simulations et kids).

- des jeux sur des propriétés intellectuelles et des genres connus (WRC, Test Drive,
Hunting Simulator, Styx, Session...) et des créations de propriétés intellectuelles sur des
genres nouveaux (FIA European Truck Racing, Vampire, Bee Simulator, Train Life...).

Cette approche prudente permet de limiter les risques d’échecs commerciaux de jeux a gros budget sur
lequel NACON aurait fondé beaucoup d’espoirs, ou de toute lassitude de joueurs d’'un type de jeu
particulier, et donc de favoriser un avenir a long terme pour les jeux de NACON.

NACON entend poursuivre cette approche, et estime ainsi pouvoir soutenir sa rentabilité tout en
bénéficiant pleinement du contexte favorable du marché a la recherche de contenus trés variés.

5.4.1.3 Profiter d’un contexte de marché favorable aux éditeurs

L’arrivée des plateformes digitales

La consommation digitale s’accélérant et la rupture technologique du cloud se profilant a moyen terme,
de nombreuses nouvelles plateformes de distribution de jeux vidéo indépendantes (Stadia, Epic Games,
Origin, Xcloud...) sont a la recherche de plus de contenus, souvent exclusifs. La concurrence entre elles
est forte pour acquérir des positions face aux plateformes existantes (PlayStation, Xbox, Steam...).

Ces plateformes de distribution numérique doivent en effet remplir leurs stores en ligne sur les années
a venir et commencent, comme observé notamment dans le monde du cinéma ou de I'animation, a
surpayer le contenu (les jeux) pour offrir des exclusivités a leurs futurs abonnés. Les éditeurs AAA du
secteur requérant des minima garanti trés substantiels, ces plateformes ne se permettent d’intégrer que
guelques jeux AAA dans leurs magasins virtuels et viennent enrichir leur offre par des jeux AA. Les
montants significatifs qui sont actuellement versés sur le secteur vont principalement bénéficier aux
éditeurs de taille intermédiaire, dont NACON qui, disposant d’'un portefeuille trés diversifié, est trés hien
placé pour négocier des exclusivités.

De fait, les développeurs-éditeurs qui disposent de beaucoup de « contenus » sont aujourd’hui dans
des conditions extrémement favorables pour leurs phases de négociations d’accords de distribution via
ces plateformes mondiales.

64



Le contenu devient ROI
face a la multiplication
des canaux de distribution

Le contenu Les stores

Plus de concurrence
avec l'arrivée des nouvelles
plateformes digitales

Le role central du
créateur de jeux

@ *XBOX STORE

. Playstation.Store 9 STEAM

Une demande croissante
de contenus exclusifs

®nacon Qorign @ ) oiscors

STADIA

Une négociation
des exclusivités par stores — stons Tencent weGame

'ROBOT
CACHE, ‘Humble Bundle

NACON a bien conscience de cette réalité de marché : non seulement il acquiert des studios producteurs
de jeux mais il entend également consacrer environ 50 M€ par an au développement et a I'édition de
jeux sur les trois prochaines années, ce qui devrait alimenter les nouvelles plateformes digitales a la
recherche de contenu, et ainsi augmenter les revenus et la rentabilité de la Société.

5.4.1.4 La stratégie Edition de NACON a horizon 2023
La stratégie Edition de NACON vise a devenir un des leaders du segment AA a I’horizon 2023 :

Accélération
i des investissements sur I'IP

Création de contenus propriétaires
Acquisition de nouveauxstudios
Accroissement des budgets moyens

Accroissement pour certains jeux

de la rentabilité
Opportunités digitales : back
catalogue, nouvelles plateformes,
paymium et cloud gaming

Spécialisation
& diversification éditoriale

Recherche de nouveauxgenres porteurs
Développement de nouvelles niches

Capitalisation
sur la marque ®nacon

Faire bénéficier le pole Edition de la notoriété
de NACON en accessoires, de sa force de vente
et de son réseau de distribution physique
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5.4.2 Poursuite de la stratégie de Product Leadership dans les accessoires Gaming

NACON estime étre I'un des principaux acteurs du marché européen des accessoiristes console tiers
(non consoliers!?) de l'univers du jeu vidéo depuis plus de 20 ans et 'un des principaux acteurs sur le
plan mondial (source interne).

La Société estime que cette position lui permet notamment :

- détre idéalement placé pour négocier avec les consoliers lors de négociations de
partenariats (cf les relations historiques du Groupe avec SONY, et celles mises en ceuvre
plus récemment avec MICROSOFT),

- de disposer d’'un circuit de distribution multi-canaux trés large,

- de pouvoir attirer sur le marché les meilleurs talents (collaborateurs, ambassadeurs, etc.)
ou d’étre en position de force pour des négociations d’évenements majeurs (sponsoring
eSport, etc.).

5.4.2.1 LaR&D comme élément différenciant
5.4.2.1.1 Des produits en adéquation avec un marché tourné vers I'eSport

NACON estime avoir anticipé avant ses concurrents que le marché du Gaming allait s’orienter vers le
eSport et vers des accessoires toujours plus techniques. Depuis le début des années 2010, NACON a
ainsi procédé a des investissements conséquents dans la R&D qui lui ont permis par exemple de
développer des manettes qui sont considérées aujourd’hui comme les « meilleures manettes au
monde » par les experts du marché et la presse spécialisée.

Ses produits commercialisés sous la marque NACON® avec majoritairement un positionnement haut
de gamme sont tous plébiscités par les gamers.

5.4.2.1.2 Innovation technologique : un avantage compétitif fort

Son savoir-faire acquis sur de multiples années ainsi que ses innovations que la Société estime
comme diment brevetées représentent une forte barriere a I'entrée. Bénéficiant de sa position de
précurseur, NACON considére avoir ainsi plusieurs années d’avance sur ses concurrents.

Afin de maintenir son avance technologique, NACON reste continuellement a la recherche de la qualité
et garde pour objectif une premiumisation constante de ses accessoires. NACON a ainsi pérennisé sa
fagcon de développer les accessoires pour Pro-Gamers a toutes ses gammes de produits : NACON
souhaite que tous ses produits permettent la « meilleure expérience Gamers » et investit donc afin
d’améliorer également ses produits d’entrée de gamme (par exemple sa manette Compact). En
créant une « entrée de gamme premium », NACON permet ainsi aux gamers non fortunés de pouvoir
s’acheter des accessoires de qualité supérieure avec le meilleur rapport qualité/prix. Ce faisant,
NACON occupe ce segment de marché et la satisfaction du consommateur améliore encore I'image
globale de la marque.

17 Les « consoliers » s’entendant comme étant Sony et Microsoft.
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5.4.2.2 Poursuivre des partenariats prestigieux

Comme expliqué en section 5.1.2.2, depuis de nombreuses années, NACON et SONY ont noué des
relations commerciales privilégiées, SONY intensifiant dés 2015 leurs relations en proposant un
véritable partenariat a NACON consistant a développer des manettes haut de gamme puis des produits
pour son segment entrée de gamme sous la double licence « SONY » et « NACON®»,

NACON est ainsi devenu I'un des principaux partenaires européens et mondiaux de SONY. Grace a ce
fort partenariat, NACON a su répondre a une demande globale et s’adapter aux différents marchés
mondiaux. Pour SONY, il est devenu un partenaire global de premier ordre.

Capitalisant sur cette réussite, en juillet 2020, NACON révélait a I'occasion de la « NACON Connect »
la signature d’'un nouveau partenariat d’envergure avec MICROSOFT. Ainsi, comme déja indiqué,
NACON a désormais I'opportunité de proposer plusieurs typologies d’accessoires sous licence officielle,
dont des manettes et des casques congus pour les produits Xbox One et Xbox Series X/S. Ce nouveau
partenariat devrait accélérer la croissance des activités Accessoires du Groupe a l'international.

NACON entend poursuivre ces partenariats bénéfiques aux deux parties et en nouer d’autres avec les
acteurs de demain. En effet, devenu l'acteur de référence des manettes premium, il est capable de
développer ses technologies sur n'importe quel support de demain. Ayant par exemple déja développé
la manette destinée aux « box » des opérateurs Orange, SFR et Bouygues Telecom, il se tient prét a
s’adresser aux nouvelles opportunités de marché que la 5G proposera d’ici quelques années.
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5.4.2.3 Conclusion sur la stratégie Accessoires de NACON

La stratégie Accessoires de NACON peut ainsi se résumer en un cercle vertueux :

Expansion internationale

Ouverture de nouveaux marchés
notamment en Amérique (US, LATAM...)

Partenariats
technologiques

Renforcement des partenariats avec SONY et Microsoft

Développement de nouveaux accords avec d'autres leaders
technologiques (plateformes, consoliers, ...)

Evolutivité
de la gamme

Démocratisation de la marque Nacon

®nacon

4 un plus grand nombre de gamers

5.4.3 Un Business Model hybride

5.4.3.1 Des revenus tripartites
Le développement et I'édition de jeux vidéo ainsi que la conception et la commercialisation d’accessoires
de jeux vidéo géneérent trois types de flux de revenus (« revenue models ») pour NACON?18 :

- revenus issus de la vente des nouveaux jeux!® de 48,9 M€ au 31/3/23 soit 31,4 % du chiffre
d’affaires (contre 25,7 M€ au 31/3/22 et contre 38,1 M€ au 31/3/21),

- revenus récurrents générés par le back-catalogue?® de 41,6 M€ au 31/3/23 soit 26,7 % du chiffre
d’affaires (28,7 M€ au 31/3/22 et contre 31,0 M€ au 31/3/21),

- revenus tirés de la vente d’accessoires de 61,2 M€ au 31/3/23 soit 39,2 % du chiffre d’affaires
(contre 96,6 M€ au 31/3/2022 et contre 103,1 M€ au 31/3/21).

5.4.3.2 Le modéle économique du développeur/éditeur

Dans le modele classique I'éditeur couvre les colts de développement et la marge du développeur. II
verse ensuite des royalties aux studios de développement. Des royalties ne sont reversées qu’aux
studios externes qui possédent des droits de propriété intellectuelle ou en cas de coédition.

Le modele économique du développeur / éditeur a les avantages suivants :

- réduction du risque d’exécution grace a I'intégration verticale : meilleur suivi des projets,
meilleure anticipation des problémes de production rencontrés information et des éventuels
risques de décalage, maitrise des budgets,

- captation de 100% de la valeur : intégration de la marge et des royalties touchées par les
studios,

18 Source : chiffres d'affaires extraits des comptes consolidés et combinés de la section 18.1.6 sans la quote-part du
chiffre d’affaires Mobile et Audio des filiales de distribution non « détourées ».

19 péfinition NACON : Jeux vidéo sortis durant I'exercice fiscal.

20 Définition NACON : Jeux vidéo sortis au cours des exercices fiscaux antérieurs
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expertise et R&D conservée en interne.

5.4.3.3 Complémentarité des « revenue models » de NACON

5.4.3.3.1 Un modele vertueux : Revenus lissés — co(ts maitrisés

La répartition des ventes entre jeux et accessoires permet de lisser la saisonnalité du flux de ventes
global : les revenus des accessoires étant plus réguliers que ceux des jeux induits par les dates de
sortie. Les revenus des jeux vidéo sont eux soutenus grace au back-catalogue.

Le positionnement intégré de développeur/éditeur (forts capex, colts fixes élevés, risques de
commercialisation a chaque opus contrebalancé par de fortes recettes potentielles) est complémentaire
avec le « revenue model » des accessoires (revenus réguliers, colts fixes peu élevés, colts variables
limités, récurrence).

Enfin, la création et le développement indépendant de NACON devraient permettre des synergies en
interne :

une mutualisation des colts de communication-marketing,

une unique marque Nacon® connue du grand public au bénéfice des deux univers jeu et
accessoires.

5.4.3.3.2 Ala conquéte de nouveaux clients communs

Une expérience des canaux de distribution physique des accessoires utile pour conquérir de nouveaux
clients Edition et Accessoires :

NACON dispose d’'une tres grande expérience des canaux de distribution des jeux vidéo
du fait d’'une présence de plus de 30 ans sur le marché du Gaming, qui il y a encore
quelques années était majoritairement Retail. Il avait d’ailleurs conclu de nombreux
contrats de distribution exclusive avec des éditeurs de renom notamment avec Square Enix
au Bénélux,

le fait que le Retail pourrait progressivement étre délaissé par les autres éditeurs AA
désireux de se concentrer sur le digital pourrait également constituer une belle opportunité
pour NACON qui y sera déja présent pour distribuer ses accessoires de jeux vidéo. Sans
colt supplémentaire, de nouveaux référencements d’accessoires et de jeux NACON
pourraient ainsi venir combler des rayons qui pourraient se vider bientdt des jeux
physiques :

o en effet, contrairement a un jeu qui peut étre téléchargé, les gamers apprécient de recevoir
des conseils dans un magasin sur un accessoire avant de I'acheter, voire de I'essayer
lorsque cette possibilité est offerte,

o tandis que le marché physique du jeu vidéo bien que moindre sera toujours lucratif. Certains
acheteurs de jeux vidéo préférent en effet acheter des jeux physiques : certains parce qu'ils
sont collectionneurs et souhaitent conserver la « boite », d’autres pour le revendre une fois
utilisé sur le second marché, d’autres enfin parce qu’ils souhaitent faire un cadeau a un
proche.

5.4.3.3.3 Le Cloud comme nouveau levier

Avec la montée en puissance des technologies et de I'offre de Cloud Gaming, NACON peut bénéficier
de deux leviers supplémentaires de rentabilité :

Lors de la phase de lancement du marché du Cloud Gaming : la concurrence accrue pour
I'acquisition des parts de marchés que se livreront les géants du cloud lors de la phase de
lancement offrira & NACON des opportunités de négocier des exclusivités temporaires
assorties de minimum garantis significatifs, a I'instar de ce qui a déja été conclu en termes
d’accord avec certains intervenants du secteur ;

Lors des phases de croissance et de maturité du marché du Cloud Gaming : une fois le
marché mature et établi, NACON pourra exploiter 'ensemble de son portefeuille de jeux
sur toutes les plateformes Cloud disponibles, lui permettant ainsi d’adresser facilement
I’ensemble du marché mondial.
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5.4.4 Conclusion
5.4.4.1 Un positionnement agile sur le jeu vidéo

Tandis que les revenus digitaux de ses jeux sont désormais au méme niveau que ceux de ses
concurrents directs, NACON envisage de poursuivre I'internalisation du développement de ses jeux via
ses propres studios.

Dans le cadre de son développement, NACON entend continuer d’explorer des secteurs de niche
réservés a des passionnés en cherchant a s’adapter aux évolutions du marché pour répondre aux
besoins de ces joueurs intéressés par un genre particulier.

NACON dispose d’atouts pour appréhender au mieux les perspectives d’évolution de son secteur
d’activité. Outre son positionnement particulier de Développeur-Editeur, le Groupe est également, selon
ses estimations, I'un les acteurs majeurs dans le domaine de I'accessoire pour console de jeux-vidéo
avec une marque reconnue par tous les gamers : Nacon®.

Ces synergies devraient lui permettre de proposer une offre originale a ses consommateurs : la « full
gaming experience ».

Pénétration de marché 0 Innovation produits o Plateforme de développement

— _ Se spécialiser

dans ses métiers
et en developer
d’autres

Accroitre la
rentabilité

Accélérer les
investissements
dans I'IP

Développer une
stratégie paymium
Signer de
nouveaux
contrats avec

Capitaliser I“ I“ ::: ~ , .
sur la marque Création de contenus propriétaires Acquisition de nouveaux studios

Opportunités du digital : back catalogue, Potentiel de croissance venant

nouvelles plateformes de distribution, de nouvelles plateformes
paymium et cloud gaming

5.4.4.2 Une adaptation constante aux tendances du marché

NACON compte profiter des fortes perspectives de croissance du marché poussées par l'arrivée de
nouvelles plateformes et de nouveaux modes de jeu.

Outre son positionnement de Développeur-Editeur sur le secteur du jeu vidéo, le Groupe compte
s’appuyer, dans les prochaines années sur certains facteurs conjoncturels qu'’il estime favorables a son
activité :

- l'essor de I'eSport,

- la multiplication des plateformes digitales de distribution qui, pour garnir leurs magasins
virtuels dans les années a venir offriront des exclusivités a leurs futurs abonnés, ce qui
bénéficiera aux éditeurs de taille intermédiaire AA et notamment a NACON qui dispose
d’une grande diversité de jeux dans son portefeuille,

- des nouveaux modes de jeu qui apparaitront avec la 5G. Les accessoires tout comme les
jeux eux-mémes devraient étre positivement impactés par ce changement, le Groupe étant
en particulier idéalement placé pour offrir aux opérateurs télécom I'étendue de son offre
(contenus éditoriaux au travers d’'un portefeuille de titres désormais bien établi et
accessoires de jeux a proposer aux clients de ces grands acteurs internationaux),

- les magasins du fait d’'une digitalisation croissante pourraient souffrir de ventes de jeux AA
en baisse : cette situation pourrait représenter pour NACON, des opportunités de vente de

DEMAIN
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jeux via son offre « full gaming experience », et ce grace a son expertise en distribution
physique d’accessoires.

5.4.5 Objectifs
5.4.5.1 Les ambitions moyen-terme de NACON
5.4.5.1.1 Devenir un des leaders mondiaux du jeu AA

Le plan d’actions de NACON pour atteindre son objectif est le suivant :

- atteindre une taille critique :
o par poursuite de la stratégie d’acquisitions de studios,
o ou par croissance interne des studios existants,

- poursuivre sa stratégie de création de contenu avec un plan d’investissement massif dans la
création de contenu propriétaire. Ce contenu permettra :
o d’enrichir son back catalogue,
o donc de générer des ventes digitales, revenus récurrents supplémentaires
o qui permettront potentiellement une forte hausse de sa rentabilité

- diversification éditoriale : nouveaux genres / nouvelles niches

- saisir les opportunités offertes par la dématérialisation :
o les contrats d’exclusivité avec les plateformes de distribution
o intensifier les « Live opps » - monétisation des jeux existants a travers des DLCs payantes,
contenus et fonctionnalités additionnelles, microtransactions, avatars / voitures /
accessoires de jeux supplémentaires, abonnements...

5.4.5.1.2 L’expansion internationale
L’international représente un trés fort potentiel pour NACON qui vise a profiter de I'accélération de
la digitalisation pour :

- vendre plus de jeux nouveaux et anciens (back catalogue) sur les différentes plateformes
mondiales ;

- vendre ses accessoires dans les magasins du monde entier : NACON ambitionne ainsi d’ouvrir
le marché mondial (Amériques...) et d’accroitre ses ventes dans ses canaux traditionnels
Retail qui souffriront bientét d’une baisse des ventes de jeux physiques dans leurs rayons.
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Une base opérationnelle déja trés aboutie pour aller dans ce sens :
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5.4.5.1.3 Faire de ses marques des incontournables au service dune « expérience
Gamer »

Grace a sa stratégie de marque proactive, NACON vise a ce que le consommateur ait le réflexe :

- Nacon® et RIG® = 'accessoire indispensable a la meilleure qualité / prix pour son usage (Pro
Gamer ou récréatif),

- Nacon® et RIG® = gage de qualité pour les jeux qu'il achéte,

- Big Bad Wolf et Rogue Factor (Cyanide), RaceWard, KT Racing, Eko Sofwtare, Spiders,
Neopica, Passtech Games, BigAnt Studios, Crea-Ture Studios, Ishtar Games, Midgar
Studio, Daedalic Entertainment = des studios experts dans leurs domaines qui lui assurent
une véritable « expérience Gamer » pour le type de jeu qu’il apprécie.

Les différents objectifs présentés ci-dessus correspondent a une feuille de route telle que présentée par
la Société au moment de son introduction en bourse début 2020. Au jour de I'établissement du présent
document d’enregistrement universel, NACON peut mettre en avant un certain nombre de réalisations
concourant a I'atteinte & moyen terme de ces différents objectifs :

- Au cours des 3 derniers exercices, NACON a accru ses investissements pour augmenter
son adressage du marché sur le segment des jeux AA et poursuit sa stratégie de croissance
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externe de maniére offensive. Les récents développements éditoriaux vont dans le sens
d’une plus grande diversité de contenus, y compris en intégrant 'approche de monétisation
de type « Live opps » (jeu Blood Bowl).

- Pour ce qui concerne I'exposition des ventes a l'international, NACON peut mettre en avant
deux concrétisations importantes réalisées depuis son introduction en bourse : d’'une part,
I'acquisition des produits RIG®, qui s’avére étre un succés en termes d’intégration et de
ventes, en particulier en Amérique du Nord ; d’autre part, la signature récemment du contrat
de partenariat avec MICROSOFT pour le développement et la commercialisation
d’accessoires a destination des consoles Xbox One et Xbox Series X/S.

- Enfin, la marque Nacon®, déja reconnue notamment au travers du partenairiat SONY, se
trouve renforcée apres la signature de I'accord avec MICROSOFT. Par ailleurs, la qualité
des produits RIG® et le succés commercial rencontré au cours du dernier exercice tendent
a penser que NACON est sur le bon chemin pour installer ces deux marques comme des
incontournables de 'univers de I'accessoire Gaming au niveau mondial. En ce qui concerne
le développement et I’édition de jeux, la progression des notes portant sur la qualité des
productions des studios du Groupe concrétise cette culture a long terme pour établir les
différents studios comme des références dans leur univers éditorial.

La recherche et développement au sein du Groupe s’attache :

- pour les jeux : a développer des jeux comportant un haut niveau de technicité afin de rendre
leur attirance et jouabilité optimales mais également & apposer des marques a forte
notoriété susceptibles de déclencher « I'achat pulsion »,

- pour les accessoires : a développer des accessoires innovants permettant un réalisme
accru du jeu tout en offrant une prise en mains accessible a tous les joueurs.
Pour se faire, NACON dispose d’équipes dédiées, d’'un savoir-faire et de technologies performantes
gu’elle a fait breveter (pour les accessoires) ainsi que de propriétés intellectuelles ou de marques
connues qu’elle a protégées par le biais de nombreux dépots et a recours a des licences extérieures a
forte notoriété.

Si les efforts de R&D sont importants pour maintenir 'avance technologique de NACON ou le recours
aux licences indispensable pour rendre ses produits plus attrayants pour la vente, il est important de
mentionner que leur influence sur I'activité ou la rentabilité globale du Groupe est limitée : NACON n’a
ainsi que peu de dépendance vis-a-vis de brevets ou de licences. La perte d’'une de ces licences, y
compris la perte du contrat SONY, en particulier alors que le Groupe dispose désormais d’'un autre
accord majeur avec MICROSOFT (se référer au risque 3.5.2), ne donnerait lieu qu’a un changement de
licencieur que la Société estime pouvoir obtenir dans un délai raisonnable alors que la tombée dans le
domaine public de vieux brevets ne concernerait que d’anciennes technologies depuis longtemps
révolues.

Afin d’acquérir une vision globale sur la politique R&D de NACON, il est conseillé au lecteur de se référer
également :

- aux politiques comptables d’activation des colts de R&D explicités dans I'annexe des
comptes consolidés,

- aux facteurs de risque susceptibles d’étre impactés par ces aspects R&D :

o 3.1.1 « Risques liés aux éventuels décalages dans le développement et la
commercialisation des produits majeurs développés par le Groupe »

o 3.1.3 «Risques liés a la dépendance a I'égard de technologies tierces »

o 3.3.1 « Dépendance aux consoliers et aux plateformes de jeux / Risques liés au non-respect
des contraintes techniques des consoliers et plateformes »

o 3.4.1 «Risques liés au recrutement et a la fidélisation du personnel »

o 3.5.2 «Risques liés a la propriété intellectuelle et industrielle et aux contrats de licence »
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Les équipes de développement technique sur les produits hardware sont principalement représentées
par des effectifs au sein de I'entité francaise NACON et au sein de I'entité hongkongaise NACON HK
Ltd.

Les équipes sont composées principalement d’'ingénieurs en électronique, en mécanique, en qualité, de
designers industriels, de chefs de projets d’opérateurs PAO, et de personnes disposant de compétences
spécifiqgues permettant de faire le lien Software / Hardware, principe de base de plus en plus utilisé par
la Société pour le développement de ses produits. Les équipes frangaises sont par ailleurs tres
impliquées dans le respect des critéres les plus strictes en termes de qualité et de normes (normes
relatives aux produits électroniques, normes environnementales, ...). Une base de données spécifique
a été créée spécialement pour suivre ces aspects au sein de la Société.

L’équipe hongkongaise est en contact quotidien avec les équipes francaises. Des rapports réguliers de
'avancement des développements produits sont ainsi échangés entre les équipes, précisant I'évaluation
de chaque produit, les difficultés rencontrées, les améliorations possibles, ainsi que I'évolution des colts
de revient estimés du produit une fois industrialisé.

Au-dela de la maitrise des technologies, les équipes apportent beaucoup d’attention quant a la gestion
des projets en cours, au travers de l'utilisation de logiciels de suivi de projets permettant une bonne
coordination entre les équipes ainsi qu’un suivi strict des processus de développement.

Il est en effet rappelé que la philosophie générale de NACON est d’étre sur chacun de ses produits le
premier sur le marché, sur la base d’'un produit de qualité et affichant un prix adapté, d’'ou une importance
cruciale quant au respect des calendriers de développement.

5.5.2.1 Pour les Jeux vidéo

Technologies et expertises

La conception d’'un jeu vidéo implique le recours a de nombreuses technologies et I'expertise de
nombreux profils spécialisés. Elle implique aussi une part d’innovation.

Pour rappel, 'approche du Groupe au niveau de ses activités de développement de jeux vidéo a évolué
au cours de ces dernieres années, avec notamment l'acquisition de nombreux studios de
développement. Aussi, au-delda de [I'expertise hardware décrite ci-dessous, NACON s’impose
aujourd’hui de fait comme I'un des acteurs les plus importants en termes de capacités de développement
de jeux dits « AA ».

Les studios de NACON comptent aujourd’hui plus de 800 développeurs et ont recours a une gamme
d’outils étendus largement répandus dans le monde du jeu vidéo et peuvent étre amenés a développer
en interne leurs propres briques logicielles pour les besoins spécifiques d'un jeu, briques qui pourront
étre réutilisées pour des projets ultérieurs.

La stratégie de la Société est de choisir les meilleurs outils disponibles sur le marché et de se concentrer
sur le développement d’éléments logiciels qui donnent une vraie valeur ajoutée aux jeux de NACON.

Parmi les principales technologies du marché, les équipes de production utilisent :

- le moteur de jeu Unity, suite d’outils plus facile a maitriser que le moteur Unreal, il permet
un prototypage rapide en phase de préproduction. Le co(t de la licence du moteur Unity
est calculé en fonction du nombre de postes d’utilisateurs équipés, il est moins onéreux
gu’Unreal et rattrape rapidement son retard sur la qualité du rendu visuel. Plusieurs
productions de jeux sont actuellement en cours avec cet outil,

- des logiciels apportant des fonctionnalités spécialisées compatibles avec les moteurs
Unreal Engine, Unity ou avec les moteurs propriétaires développés par nos studios : la
lecture vidéo optimisée pour les consoles de jeu (Bink), des outils de lecture, de mixage
temps réel et de spécialisation sonore (Wwise), l'outil d’intégration d’animation et de
motion capture (Motion Builder), I'affichage rapide de végétation (SpeedTree), le calcul
en temps réel d’effet de particules complexe (PopCorn FX) une application permettant de
créer des objets 3D (3DSMAX et Maya d’Autodesk) ou la réalisation des mouvements de
levres en temps réel (le lipsync), et

- les outils de développement logiciel, d’'optimisation, de compilation locale et distribuée de
Microsoft (Visual Studio et ses plug-ins).
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Ces logiciels s’achétent aisément sur le marché. |l s’agit de licences « one shot », par poste ou par
projet, sans limite de temps avec ou sans royalties a verser en fonction du nombre d’exemplaires du jeu
vendus.

Il est rappelé qu’outre les logiciels achetés sur le marché pour le développement de ses jeux, la Société
concoit et produit en interne un certain nombre de middleware?! ou de suite d’outils permettant le
développement complet de jeux sur les segments ou elle a une expertise forte (jeux de racing chez
Kylotonn, jeux de rbles chez Spiders, hack n’slash?? et jeux de sport chez Eko Software). Le
développement de ces outils en interne spécialisés sur un segment de jeux permet d’atteindre un niveau
de production trés élevé puisque ces logiciels sont spécialisés dans le développement de genres ayant
chacun des contraintes extrémement spécifiques. Il en est de méme pour les moteurs de jeu (KT Engine
par exemple) ou les univers qui leurs sont proches (ex : Greedfall).

Les équipes de la Société sont réparties par jeu mais aussi par pbles d’expertises qui permettent de
capitaliser et faire progresser I'expertise de chaque corps de métier de création et techniques
(programmeurs, ingénieurs du son, spécialistes de I'image, producteurs, responsables artistiques,
game- designers, écrivains, animateurs, testeurs, réalisateurs, designers graphiques...).

5.5.2.2 Pour les Accessoires

Compétences techniques

NACON dispose de compétences et d’'un savoir-faire reconnu en matiere de technologies lui permettant
d’appréhender au mieux les opportunités offertes par le marché des accessoires de jeux vidéo.

NACON est notamment reconnu sur le marché des accessoires de jeux vidéo grace a sa technologie
de transmission de linformation, notamment par radiofréquence, technologie intégrée dans de
nombreux produits développés par la Société. Cette technologie appliquée aux jeux vidéo des 2002 par
NACON, a notamment contribué au développement, sur le marché, des manettes de jeux sans fil.

Pour s’adapter aux évolutions des consoles, NACON a développé des accessoires spécifiques pour
améliorer certains produits phares de ces derniéres années dans l'univers du jeu vidéo, comme les
accessoires pour la console Nintendo Wii, en combinant notamment les deux technologies Bluetooth et
radiofréquence.

NACON est également, historiguement spécialisée dans I'association Jeu Vidéo + Accessoire, et ce afin
de mettre en avant un véritable duo jeu + accessoire parfaitement adaptés 'un & I'autre. Les savoir-faire
techniques des spécialistes de la Société en termes de mécanique, électronique et connectique
s’expriment alors & plein, selon des cahiers des charges extrémement précis.

Sur le marché des consoles portables, les produits NACON répondent aux attentes des joueurs par leur
qualité, leur simplicité et leur ergonomie. Ces compétences résultent de I'expertise de la Société en
matiére de résistance des matériaux, de micromécanique et de connectique.

Enfin, NACON s’est également attaché a proposer des solutions innovantes en matiére de recharge des
manettes de jeu. Apres avoir développé un produit permettant de recharger les manettes de jeu via
céble USB en lieu et place d'un cable électrique, NACON s’est penché sur la problématique de
connectique liées aux enveloppes de protection en silicone ne permettant pas le rechargement des
manettes sur leur socle respectif.

lllustrant sa capacité a s’adapter a son marché, NACON a été I'une des premiéres sociétés a avoir
travaillé sur la technologie par induction et a développer des applications directes dans le monde de
I'accessoire pour jeux vidéo. NACON avait par ailleurs mis au point un produit basé sur une technologie
par induction permettant de recharger les manettes de jeu au travers de leur enveloppe de protection
en silicone, les ondes électromagnétiques permettant de recharger sans contact les batteries situées a
l'intérieur de la manette. Cette technologie a été par la suite déclinée par les acteurs de la téléphonie
pour créer des chargeurs de smartphones par induction.

Au-dela des différents savoir-faire et technologies évoqués plus haut, il est important de noter que la
Société est soucieuse du respect des normes les plus strictes. Par ailleurs, une veille continue des
évolutions technologiques est mise en ceuvre, afin de faire profiter la Société de tout développement
applicable a son activité.

21 Logiciel permettant la création d’autres logiciels
22 Jeu de role focalisé sur le combat contre des hordes de monstres.
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5.5.3.1 Brevets et Modeles

NACON a déposé un nombre significatif de brevets correspondant a ses développements de produits
innovants ainsi que divers dessins et modeéles sur une large gamme d’accessoires et de produits audio.
La Société, dotée d’un département juridique dédié, est également accompagnée par des conseils
spécialisés en propriété industrielle afin de préserver ses intéréts.

Le Groupe axe essentiellement sa protection sur ses accessoires. La manette de jeu Pro Controller sous
ses différentes versions en est un bon exemple ; elle constitue 'aboutissement de vingt ans d’expérience
et de recherche-développement en ce domaine, alliant un concentré de technologies tant software que
hardware et répond ainsi aux exigences que requiert en particulier le donneur de licence SONY et
MICROSOFT.

NACON est aujourd’hui titulaire de brevets correspondant notamment a des pochettes de rangement
pour les consoles de jeux, a des accessoires immersifs pour jeux vidéo, a des accessoires immersifs de
remise en forme pour jeux vidéo, a des équipements et procédés de limitation du temps d’utilisation des
consoles de jeu, a un simulateur de conduite, etc... Dernierement, le Groupe a développé un nouveau
procédé de contréle du curseur de visée pour les manettes de jeu et d’éléments d’affichage par une
console de jeu.

Au global, le Groupe dispose au 31 mars 2023 de plus de 130 brevets distincts.

Au-dela des brevets et des dépdts de brevets, le Groupe protége également le design de ses créations
en déposant de nombreux modeles des produits mis a disposition du marché. Ainsi, NACON affiche
aujourd’hui prés d’une centaine de modeéles propriétaires, qu’il s'agisse de modéle de contrbleurs,
manettes de jeux, pochettes ou coques de protection pour les consoles portables, claviers, oreillettes et
écouteurs, etc.

5.5.3.2 Licences

Jeux vidéo

La Société exploite, ou a exploité, un certain nombre de licences pour son univers d’édition. Les studios
de NACON, par leurs partenariats historiques, lui ont notamment également donné accés a des licences
prestigieuses :

- licence Tour de France® et licences Games Workshop (Blood Bowl®...) pour Cyanide ;

- licence The Lord of the Rings™ : Gollum™ pour Daedalic Entertainment.
D’autres contrats de licences peuvent étre également conclus de maniére ponctuelle pour I'acquisition
des droits d’exploitation de matrices de jeux vidéo dans le cadre de I'Edition. A ce titre, des royautés

sont payées aux éditeurs et/ou aux développeurs dont NACON distribue et/ou édite les jeux, selon les
cas. NACON exploite ainsi la matrice de jeux et gére le risque de stock a sa discrétion.

Accessoires gaming

La Société exploite, ou a exploité, un certain nombre de licences pour son univers d’accessoires :

- SONY ; afin de développer une gamme de manettes de jeux a destination des consoles
PlayStation® 4 et PlayStation® 3,

- Microsoft Corporation ; afin de développer une gamme compléte d’accessoires destinés
aux consoles de jeu Xbox One et Xbox Series X/S,

- Nintendo ; afin de développer une gamme compléte d’accessoires destinés a la console
de jeu Wii, licence couvrant également le développement d’accessoires adaptés aux
consoles Nintendo DS et Nintendo Switch™,

Dans le cadre de ces contrats de licence, le Groupe n’est en aucun cas sous-traitant pour le compte de
ces constructeurs de consoles mais se positionne comme un intervenant indépendant développant ses
propres accessoires et les commercialisant apres avoir regu I'accord de ces fabricants.

Enfin, il est précisé que NACON peut conclure des accords de Distribution Exclusive avec certains
fournisseurs de produits et/ou de jeux (par exemple avec Square Enix).
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De maniere générale, les licences dont dispose aujourd’hui NACON ont été accordées pour I'Europe
avec une extension pour d’autres pays de la zone PAL (Australie, Nouvelle Zélande, Pays du Golfe,
Asie et Japon).

Pour ces produits, les licences accordées dépassent généralement les frontieres de I'Europe (Japon,
Asie, etc).

5.5.3.3 Marques
Au fil de son évolution, NACON a construit un véritable écosysteme de marques lui permettant de se
positionner auprés d’un large panel de publics.
Jeux vidéo

Comme explicité a la section 5.4, NACON dispose de nombreuses marques propres ou licenciées qui
avaient bénéficié d’un fort engouement des gamers comme vecteurs de vente et qu’elle compte utiliser
dans différents futurs opus de jeux vidéo.

Marques propres, dont notamment :
- V-Rally
- Testdrive
- Styx
- Greedfall
- ProCycling Manager (jeu qui se vend a plus de 100.000 exemplaires a chaque opus)
- The Council

- Session

Marques licenciées, dont notamment :
- Warhammer®
- WRC®
- Tourist Trophy Isle of Man®
- Tennis World Tour
- Werewolf
- The Lord of the Rings™ : Gollum™
- Les 100 marques de voitures de prestige licenciées de Test Drive,

- Les multiples marques connues (ex : marque de la carabine Winchester, etc.) des jeux de
péche ou de tir,

- Le Top 14/ Pro D2 des jeux de rugby.

La réputation des noms commerciaux de ses studios :

- Big Bad Wolf et Rogue Factor (deux établissements secondaires de Cyanide basés a
Bordeaux et au Canada, chacun spécialisé dans un type de jeu particulier),

- KT Racing (Kylotonn),

- RaceWard (Lunar Great Wall studios),
- Eko Software,

- Spiders,

- Neopica,

- Passtech,

- Big Ant,

- Crea-Ture Studios,
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- Ishtar Games,
- Midgar Studio, et
- Daedalic Entertainment

= des studios experts dans leurs domaines qui assurent aux joueurs une Véritable
« expérience Gamer » pour le type de jeu qu’ils apprécient.

La réputation des studios est également telle que leurs noms peuvent étre assimilés a une
« marque », les studios pouvant étre assimilés a des auteurs. En effet, un fan du type de jeu développé
par un studio et qui posséde son univers propres (personnages, environnement, effets spéciaux...)
connait le nom des studios et sera enclin a acheter un autre jeu développé par ce méme studio.

Accessoires gaming

Depuis 2014, le Groupe a entrepris une restructuration de son offre en accélérant la montée en gamme
de ses produits qui a conduit a la création de la marque Nacon®. Ainsi, aprés avoir bati la notoriété de
la marque Bigben® autour des valeurs de simplicité, d’accessibilité et d’'innovation afin d’offrir au plus
grand nombre une gamme de produits utiles, design et abordables, le Groupe investit désormais le
segment premium pour chacun de ses marchés et segments stratégiques : le positionnement
stratégiqgue des marques Nacon® et RIG® s’inscrit désormais dans une dynamique premium, tout en
conservant la signature grand public qui garantit la stabilité de son activité.

Comme explicité au 5.4, NACON occupe un positionnement :
- d’Editeur AA en édition de jeux vidéo,
- de spécialiste en produits premium pour ses accessoires Gaming.

Néanmoins, hormis les consoliers, a la connaissance de la Société, aucun autre concurrent ne propose
une offre consommateurs alliant a la fois des accessoires et des jeux.

Le marché des jeux vidéo se caractérise par la présence de « Majors » (Ubisoft, Electronics Arts,
Activision, Square Enix...) dans les éditeurs de jeux vidéo qui ne publient que des jeux classés AAA a
gros budget d’investissement qui représentent la majeure partie des ventes mondiales (ex : succés du
jeu FIFA).

Le Groupe se focalise sur des niches de jeux sur le segment AA a plus faible investissement. Il n’existe
actuellement pas de statistiques de parts de marché sur ce segment AA. Ce segment AA est occupé
par une quinzaine de concurrents dans le monde :

- En France : Focus Home Interactive,
- Alinternational : Paradox Interactive AB en Suede, Embracer Group (ex THQ Nordic AB)
en Suéede, Team 17 plc. au Royaume Uni ou 505 Games en ltalie.

NACON est également en concurrence avec des studios indépendants lorsqu’ils deviennent également
éditeurs, ce qui est le cas des studios francais Quantic Dream ou DontNod Entertainement, par
exemples.

Il nexiste pas de statistiques mondiales sur les parts de marché des accessoiristes de jeux vidéo, les
offres produits des acteurs du marché n’étant pas comparables entre elles.

NACON estime que ses principaux concurrents sont :
- Guillemot Corp SA : spécialisé en Racing et accessoiriste de nombreux volants,
- Astro Gaming (filiale de Logitech) : spécialisé en accessoires PC,

- Razer Inc.: spécialisé en accessoires PC,
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- Turtle Beach : spécialiste des casques Gaming,
- Performance Designed Products LLC (PDP),

-  POWERA (filiale Accessoires Gaming de BD&A),
- HORI.

5.7 INVESTISSEMENTS

5.7.1 Principaux investissements réalisés par le Groupe

Afin de pouvoir tendre vers son objectif ambitieux de devenir 'un des leaders des éditeurs AA mondiaux
en proposant un portefeuille de jeux a large contenu, NACON a focalisé tous ses investissements sur
I'accroissement de sa capacité de production de développement de jeux vidéo.

Les principaux investissements de NACON ont ainsi consisté majoritairement en :
- l'acquisition ou la prise de participation dans des studios de développement, et

- l'allocation de budgets R&D plus importants au développement de nouveaux jeux vidéo.

5.7.1.1 Acquisitions de studios de développement

Aprés avoir développé I'édition de jeux vidéo avec le concours de studios de développement
externalisés, I'approche du Groupe a évolué au cours de ces derniéres années, avec notamment la
réalisation de plusieurs acquisitions de studios au cours des 4 derniers exercices.

Se reporter aux annexes des comptes « Evolution de périmétre ».

5.7.1.2 Efforts en matiére de R&D

Au cours des derniéres années, les budgets d’investissement ont progressé, accompagnant la stratégie
de développement de la Société.

Hors développements des jeux vidéo, les investissements réalisés par le Groupe au cours des derniers
exercices ont été focalisés sur le développement de produits innovants pour les accessoires Gaming
(manette NACON® pour PC ou manette Revolution Pro Controller sous licence PlayStation® 4 de SONY
ou manette Revolution X Pro Controller sous licence Xbox One ou Xbox Series X/S de MICROSOFT)
ainsi que l'acquisition de droits a reproduire relatifs a I'Edition de logiciels de jeu vidéo (Warhammer®,
Tennis World Tour, etc.).

Les investissements se répartissent en 3 postes principaux :

- Les charges de personnels internes affectés a la recherche et au développement de nouveaux
produits, pour un montant de 4,2 M€ au 31 mars 2023 (contre 3,4 M€ au 31 mars 2022). A noter
gu’aucun frais de ce type n’est activé.

- Les charges de développement de jeux vidéo pour lesquels NACON est Editeur aupres des
studios internes ou auprés de développeurs externes, pour des montants de dépenses
de 79,4 M€ au 31 mars 2023 (58,0 M€ au 31 mars 2022). Le niveau de ces investissements
devrait désormais se maintenir et se situer autour de 70-75 M€ sur les exercices a venir.

Evolution des dépenses de colts de développement des jeux

Dépenses en M€ 31/03/2023 31/03/2022 31/03/2021

Colts de développement des jeux 79,4 58,0 48,5

- les charges liées a la protection juridique des développements réalisés par le Groupe
représentaient également 0,6 M€ au 31 mars 2023 (contre 0,5 M€ au 31 mars 2022),
NACON consentant également de plus en plus de frais opérationnels pour la protection
de ses développements (dépdts de brevets, marques et modeéles).
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5.7.1.3 Autres investissements

Au-dela de ces développements internes de nouveaux produits Accessoires, NACON avait annoncé en
février 2020 le rachat des casques gaming et de la marque premium RIG™. La réalisation de cette
opération d’acquisition d’actifs est intervenue le 20 mars 2020. Deux sociétés ont été créées pour la
commercialisation des produits RIG™ aux Etats-Unis et en Australie.

Cette opération a permis a NACON de s’installer sur le plus important marché au monde pour ce type
d’activités et de pouvoir opérer efficacement la commercialisation de 'ensemble de ses produits dédiés
au Gaming.

NACON souhaite aujourd’hui focaliser ses investissements sur le développement des jeux vidéo
présentés dans son line-up ainsi que de nouveaux jeux en cours de développement ou futurs non encore
annoncés. NACON a ainsi, au 31 mars 2023, 53 jeux en cours de développement, dont 33 au sein de
ses propres studios en interne et 20 au sein de studios externes, pour un montant total supérieur
a 100 M€. Par ailleurs, sous la supervision des équipes de Daedalic Entertainment, 18 jeux
complémentaires sous en cours de développement par des studios indépendants, spécialité éditoriale
de Daedalic Entertainement.

Le portefeuille de sortie des produits a ce jour officiellement annoncés est ainsi le suivant au titre de
I'exercice en cours 2023/24, portefeuille trés dense :
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AS\CI:EINQ[”RE PSS/XSX/PC:26/10  PS5/XSX/PC: 09/11 PS5/XSX/PC: 29/02
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KIDS Switch: 19/10 Switch: 09/11

Au-dela de ce pipe prévu par NACON au titre de I'exercice 2023/24 tel que présenté ci-dessus, il
convient de rappeler qu’avec I'acquisition de Daedalic Entertainment, le Groupe a complété ses équipes
d’édition de jeux. Ainsi, Daedalic Entertainment gére un catalogue varié de jeux sur PC et consoles et
est particulierement reconnu dans le domaine de I'édition des jeux indépendants grace a ses titres solo
et multi-joueurs. Daedalic Entertainment et Ishtar Games ont actuellement une vingtaine de nouveaux
jeux annoncés pour une sortie a I'horizon 2023-2024.
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NACON ne prévoit pas, pour le moment, de réaliser d’autres investissements significatifs et pour
lesquels les organes de direction de la Société auraient pris des engagements fermes, et ce méme sile
Groupe reste attentif & toute opportunité de croissance externe entrant dans cette orientation
stratégique.

Le financement de ces investissements se fera par autofinancement, par recours aux emprunts
bancaires ou par le biais d’'une augmentation de capital.

Hormis ses filiales détenues a 100% la Société NACON ne détient pas de participations dans des
entreprises susceptibles d’avoir une incidence significative sur I'’évaluation de son actif et de son passif,
de sa situation financiére ou de ses résultats.

Le Groupe a la volonté d’appliquer a 'ensemble de ses activités une politique de développement durable
sur les plans sociaux, environnementaux et économiques. Le Groupe intégre dans sa stratégie les
exigences sociétales et environnementales qui répondent ensemble au défi posé par le développement
durable.
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6. DECLARATION DE PERFORMANCE EXTRA-FINANCIERE (DPEF

6.1 INTRODUCTION

L’'ordonnance 2017-1180 du 19 juillet 2017 et le décret 2017-1265 du 9 aodt 2017 ont transposé la directive
européenne 2014/95/UE modifiant I'article 225 du Code de Commerce qui impose aux entreprises relevant
de son champ d’application de reporter sur les informations sociales, environnementales et sociétales dans
leur rapport de gestion. Le Groupe NACON n’entre pas dans le champ d’application de cette réglementation
visant a établir une déclaration de performance extra-financiére (DPEF) mais a décidé de I'établir dans le
cadre d’une démarche volontaire.

Cette déclaration de performance extra-financiére se structure en 4 étapes qui seront couvertes par les
chapitres suivants :

La description du modéle d’affaires du Groupe,

La description des principaux risques extra-financiers liés a I'activité du Groupe ou a I'utilisation
de ses produits et services, issue de I'analyse de matérialité effectuée par le Groupe,

Les politiques mises en ceuvre pour gérer ces risques,

Le résultat de ces politiques menées

Nacon était membre depuis 2016 du Global Compact des Nations Unis via sa société mere Bigben
Interactive. Le 7 février 2022 Nacon SA a adhéré au Pacte en son nom propre et s’est donc engagée
directement a prendre des mesures pour intégrer les Dix Principes du Global Compact des Nations Unies
a sa stratégie, sa culture et ses activités.

Au cours de ces dernieres années une véritable conscience « RSE » s’est développée au sein du Groupe
et différentes mesures ont été mises en place.

Sur I'exrecice 2022/23 un groupe de travail a été constitué afin de mettre en place un processus de
développement des produits congu autour de 3 grands piliers :

e Eco conception : maximiser l'utilisation de matériaux recyclés et réduire l'utilisation des
minéraux naturels
Réparabilité : assurer une réparabilité optimale de nos produits
Durabilité : recherche de solutions pour accroitre la durée de vie de nos accessoires

+ Employer des matériaux recyclés ou

ECO- recyclables
CON_CEVO|R . « Utiliser des matigres qui ont moins d'impact
Produit et Packaging sur I'environnement
@ « Utiliser un packaging en 0 Plastique et 100%
;7/ papier et carton.

, ... | * Intégrerle processus de
Réparabilité | eparabiité dans le
développement de nos
O\ ‘,\ produits
+ Solufions technigues pour
une réparabilité optimale

Durabilité . Con_cevoir un produit robuste, avec une durée de vie

maximale

f—' ~ + Analyse systématique de la durabilité pour assurer un

@ vieillissement ef une résistance optimale du produit ou

de la matigre

+ Sélection de références électroniques et mécaniques
fiables dans le temps, référencées et approuvées.

+ Gestion de la durabilité via notre service
consommateur
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Création d’un comité de Responsabilité Sociale et Environnementale (RSE)

Afin de poursuivre les efforts en matiére de respect de I'environnement et du développement durable
mais aussi de ses collaborateurs, clients et partenaires, Nacon a décidé de créer un Comité de
Responsabilité Sociale et Environnementale (RSE).

Ce Comité nouvellement créé par décision du Conseil d’Administration en date du 30 mai 2022 a pour
principale mission de procurer tout Conseil et assistance au Conseil d’Administration au travers de
recommandations en matiere de Responsabilité Sociétale des Entreprises (RSE) et notamment
d’examiner la fagon dont Nacon prend en compte les aspects de développement durable dans la définition
de sa stratégie, les principaux risques, enjeux et opportunités en matiere environnementale ainsi que les
politiques sociales.

Le Comité RSE est constitué de deux administrateurs : Madame Florence Lagrange, administratrice
indépendante et Présidente du Comité RSE ; et Madame Anne Badot Janssen, également
administratrice.

Lors des réunions du Comité RSE, seront notamment abordés les sujets suivants :

- Les principaux risques et opportunités de Nacon en matiere de RSE

- Les engagements, la stratégie et la gestion interne du Groupe en matiére de RSE

- La diffusion d'une culture d’entreprise qui encourage I'épanouissement de chacun dans un
environnement favorisant le respect, la diversité, I'inclusion et le bien-étre collectif

Neutralité carbone d’ici a 2050

Consciente des enjeux environnementaux et de sa responsabilité sociale, Nacon veillera & ce que son
activité future continue de s’inscrire dans une démarche de développement durable. Pour cela Nacon
s’engage a une réduction des émissions de gaz a effet de serre progressive en ligne avec le scénario
climatique des accords de Paris dans le but d’arriver pour I'échéance 2050 a une neutralité carbone net
Zéro.

Contribution a plusieurs Objectifs de Développement Durable (ODD)

Le Groupe s’attache a ce que sa stratégie soit en cohérence avec les Objectifs de Développement
Durable adoptés par les Nations Unies en 2015 et définissant les enjeux a prendre en compte pour
construire une société plus durable. Grace a la politique RSE mise en ceuvre depuis plusieurs années,
Nacon se mobilise pour contribuer a I'atteinte de plusieurs des 17 ODD :

BONNE SANTE EDUCATION FGALITE ENTRE
ET BIEN-ETRE DE QUALITE LES SEXES

|

TRAVAIL DEGENT INECALITES
ET CROISSANCE REDUITES
ECONOMIQUE -

=)

v

gl e .
A\LALUTTE CONTRE LA REALISATION ey
LES GHANGEMENTS DES OBJECTIFS

OBJECTIES
TR P B

=
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6.2 MODELE D’AFFAIRES

Les éléments majeurs du modéle d’affaires du Groupe sont déja amplement décrits au chapitre 5 de ce
Document universel d’enregistrement. Néanmoins, afin de faciliter la lecture de sa performance extra-
financiere et d’éviter de multiples renvois ou tables de concordance, le Groupe a fait le choix de le décrire
sommairement par les tableaux suivants.

6.2.1 Le marché du Groupe NACON

Le Groupe NACON s’adresse au marché des Jeux vidéo qui connait ces derniéres années des
bouleversements importants :

Demain
d . h Physique + Digital + Cloud gaming/5G
Aujourd’hui
H ie r Physique + Digital

Physique
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6.2.2 Modele de Création de Valeur

LES RESSOURCES L'EXCELLENCE OPERATIONNELLE STRATEGIE DE CROISSANCE CREATION DE VALEUR
L'innovation "produits et marketing" : depuis toujours un axe STRATEGIE NACON : Batir les fondements de la croissance future

. P Capital humain

Capital humain

1034 collaborateurs répartis dans >11 pays Grace a une équipe dédiée de R&D et de Marketingau plus proche 272 : Nombre d'embauches entre mars 2022 et

0,5% : budget de formation par rapport a la masse salariale |des besoins des consommateurs et a des studios de DEMAIN mars 2023

développement talentueux avec expertise reconnue dans les

genres cibles : Racing, Sports, Simulation, Aventure, ainsi que

Action, RPG (jeux de roles) et Narratif.

AUJOURD'HUI
T————

Capital intellectuel Nacon s'entoure des meilleurs pour développer ses produits : Capital intellectuel
De nombreuses personnes travaillant en R&D et des Exemple : Des produits innovants générateurs de marge
dépenses de R&D conséquentes Un programme ambassadeur et influenceur pour renforcer la Accélération des De nombreux brevets déposés

investissements sur I'IP

Création de contenus propriétaires

Accroissement

crédibilité et la prescription du gamer professionnel au joueur SR
de la rentabilité

occasionnel

Opportunités digitales : back catalogue, Acquisition de nouveaux studios

Les ambassadeurs aident a la conception des produits : ainsi la nouvelles plateformes, paymium et cloud
N . o X N gaming
joueuse professionnelle KAYANE a aidé a la conception du Daija

Arcade stick pour PS4™ et pS5™

Accroissement des budgets moyens
pour certains jeux

Capital "manufacturier" Capital "manufacturier"

Spécialisation et
diversification éditoriale
Recherche de nouveaux genres porteurs jeux vidéo sortis récemment

Fort budget d'investissements annuels dans les colts de D'excellentes notes (Metacritic, etc.) pour nos

Capitalisation
sur la marque ®nacon

Faire bénéficier le pole Edition de Ia notoriété de nacon
en accessoires, de sa force de vente et de son réseau de
distribution physique

développement de nouveaux jeux

Capacité de production de 16 Studios intégrés et de
nombreux studios partenaires capables de développer plus
de 40 jeux en développement continu et de lancer >15-20
jeux/an.

Développement de nouvelles niches

ACCESSOIRES : Internationalisation et poursuite des innovations

Capital financier Capital financier

Une structure financiere solide
Gearing de 28% (hors dettes de loyers et Earn-Out sur
acquisitions)

@ nqcon 2021-2023 A la conquéte de nouveaux marchés Target de forte croissance du chiffre d'affaires et
du résultat opérationnel

Capital sociétal Pour rappel, Nacon a été précurseur sur : Expainsion internationate Capital sociétal
Recours a de nombreux stagiaires et alternants ,w(:f.'.':;,',f’:.?:,’:ﬁl:ﬂf:alﬂiim ; De nombreux emplois indirects créés en amont
De nombreux partenariats avec des acteurs locaux (écoles, |-la manette Revolution NACON : développement d'un algorithme de la "filiere" (fournisseurs et prestataires)
associations, etc.) approprié afin d'accéder a de nouvelles capacités propres au Un code de conduite anti-corruption implémenté
Unréseau de fournisseurs mondial monde des joueurs Pro-Gamers . aupres de tous les salariés du groupe.
Un code de conduite anti-corruption implémenté dans toutes |-la manette de jeu radiocommandée sans fil multijoueurs technologiques
les filiales -application précoce de la recharge a induction aux accessoires Renforcement des partenariats svec SONY et Microsoft

Gaming Rl iontomsly bbb

Capital environnemental

Capital environnemental

Evolutivité

Achats de produits aux normes ROHS et REACH de la gamme Réduction des déplacements au profit de

29% de voitures hybrides dans la Flotte du groupe en 2022/23 Démocratisation de ta marque Nacon "confcalls"; mise en place du télétravail pendant

4 un plus grand nombre de gamers

le confinement
= Transport maritime privilégié
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6.3 PRINCIPAUX RISQUES EXTRA-FINANCIERS LIES A L’ACTIVITE DU GROUPE OU A
L’UTILISATION DES SES PRODUITS ET SERVICES

Les principaux risques auxquels est confronté le groupe NACON sont présentés dans son Document
d’enregistrement universel au Chapitre 3. Une emphase particuliére est placée sur les risques
prioritaires extra-financiers couvrant les domaines suivants :

- Social

- Environnemental,

- Sociétal,

- Droits de ’lhomme

- Lutte contre la corruption et I'évasion fiscale.

Dans les paragraphes 3 & 8 suivants de ce chapitre 6 « Déclaration de Performance Extra-
Financiére », le Groupe décrit pour chacun des domaines précités la maniére dont ses risques extra-
financiers sont couverts par des politiques et des procédures de diligence raisonnables et mentionne
les indicateurs clé de performance dés que cela est pertinent. L’annexe 9 méthodologique donne des
indications quant au calcul de ces mémes indicateurs clé de performance.

Le lien entre les Risques extra-financiers, les politiques menées pour les pallier ainsi que les
indicateurs mis en place pour le suivi de cette politique sont explicités dans le tableau synthétique
suivant :
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Lien entre Risques extra-financiers, politigues, mise en place des indicateurs et résultats

Résultat des politiques menées

Intitulé du risque Description du risque Politiques menées pour gérer ces risques -
. L W Contribution
Indicateurs prioritaires Unités
ODD
SOCIAL
Effectif total en fin d'exercice et répartition par
Nb 'BONHE SANTE
genre ET BIEN-ETRE
Nombre d'embauches Nb
L'ouverture en 2019 d'un nouvel établissement de
n s N a Pari is d'atti d
Déja traité au 3.4.1 acon SA a arlls.a permis d'attirer et de conserver Nombre de départs Nb
Développement des talents parisiens.
At P i 4 4 EDUCATION
du capital Départ des talents, gestion des Elevé Les.c-ollaborateurs de tous les metlers au cc.alnt,re des | Rotation des effectifs genré et non genré % e
. . politiques de ressources humaines des sociétés du
humain compétences et ressources humaines i . ,
. , Groupe. Rémunération moyenne par employé €
inadaptées " " L
Le KPI "Embauches" en hausse indique que le groupe - -
s . Nombre d'heures de formation moyen par
conserve sa capacité d'attraction. y Heures
salarié
Nombre de formations moyen par salarié Nb EGALITE ENTRE
LES SEXES
% de I'effectif moyen ayant été formés %
Effectifs par sexe, catégorie, zone géo, tranche Nb
d'age
o . Une volonté d'éviter toute discrimination au sein du :?::bre de jours d'absence / Taux Nb / % e
Qualité de vie au Inégalités Hommes-Femmes, Groupe et d'assurer I'égalité professionnelle absenteisme Mo
travail et discrimination, dégradation des droits, des | Moyen | Hommes-Femmes. % de femmes par responsabilité % )
diversité conditions de travail des collaborateurs Des mesures mises en ceuvre pour encore plus
améliorer le cadre de vie des salariés du Groupe. % de collaborateurs handicapés %
Index Egalité Hommes-Femmes %
-lu INEGALITES
REDUITES
Santé / Sécurité Dégradation du bien-étre au travail, ainsi Nombre d'accidents du travail avec arrét Nb -

. des conditions de santé et de sécurité . s —
au Travail des que des conditions de sante ecun . Vigilance constante sur les normes de sécurité , - . (=)
llab pouvant entrainer des accidents ou des Faible Aménagement des espaces de travail Taux de fréquence d'accidents du travail % v

collaborateurs et maladies chez les collaborateurs ou des & P
tiers tiers Taux de gravité des accidents du travail %
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Intitulé du risque

ENVIRONNEMENTAL

Description du risque

Politiques menées pour gérer ces risques

Résultat des politiques menées

Indicateurs prioritaires

Unités

Contribution

OoDD

|'"évasion fiscale

. Impacts Contribution au chaneement climatiaue par Transport maritime privilégié. Emissions de CO2 scope 1 TCO2eq m—
environnementaux e \g quep Passage progressif des Flottes de voitures du groupe 17 Shiausinon
Emissions de gaz I'émission de gaz a effet de serre dans Faible en voitures hybrides/électriques DES OBJECTIFS

g I’ensemble du cycle d'approvisionnement des . v 3 ques. Emissions de CO2 scope 2 TCO2eq
a effet de serre e T, Politique de déplacement
produits : de l'usine jusqu'au client final Gestion des t R d handi
élevées estion des transporteurs de marchandises Emissions de CO2 scope 3 TCO2eq
. Mauvais rendement énergétique entrainant des Consommation d'électricité kWh
Gestion de consommations intenses pour les batiments. Pas d'usine de production
|'énergie : Absence d’énergie renouvelable dans les Faible | Utilisation durable des ressources .
8 g
. I . . N . ' . Consommation de gaz naturel m3
surconsommation | consommations d’énergie conduisant a un Dépenses d'énergie limitées.
impact environnemental négatif. Consommation d'eau m3
-| MESURES RELATIVES
] L < . Ari . . ALALUTIECONTRE
Gestion des Production élevée de déchets, gaspillage, non Principal déchet constitué par les matériaux de Consommation de papier et carton Keg LES CHANGEMENTS
. ; . packaging (cartons, etc.) qui sont déja recyclés. CLIMATIQUES
ressources et des | prise en compte du cycle de vie des ressources Faible o .
4 et matieres premiéres utilisées Economie circulaire ité de déch i |6 K
déchets ‘ Lutte contre le gaspillage alimentaire Quantite de dechets papier et carton recyclés 4
SOCIETAL / ACTIONS EN FAVEUR DES DROITS DE L'HOMME
Fournisseurs rigoureusement sélectionnés (audits Part des usines ayant fait I'objet d'un audit 0
d'usine et sélection de transporteurs privilégiant des | social %
Non respect des politiques d'achats - . ;
Gestion des P . POTItig . note’s BSE excellentes) . Part des usines ayant signé la chartre d'achat 0
responsables, risques sociaux, Adhésion du groupe au Global Compact des Nations responsable %
fournisseurs et environnementaux et éthiques associés a Faible | unies P
prestataires I'activité des fournisseurs et sous-traitants, Mise en place d'une chartre d'achat responsable Suivi des politiques RSE des transporteurs N/A
dangers pour les prestataires
Suivi des principes du Global Compact des
) . N/A
Nations Unies
Lutte contre la
corruption et Lutte contre la corruption et I'évasion fiscale Faible | Actions engagées pour la prévention de la corruption | Nombre d'alerte regue Nb
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6.4 RISQUES SOCIAUX, POLITIQUES MENEES ET LEURS RESULTATS

Le Groupe a mis en place des mesures vouées a modérer les trois risques sociaux mentionnés en
section 3.

6.4.1 Développement du capital humain

Le groupe Nacon réunit des profils créatifs afin d’éditer des jeux vidéo originaux et de développer des
accessoires Gaming innovants. Ces profils étant trés recherchés, il est donc exposé au risque de départ
de ses collaborateurs si sa gestion des compétences et des ressources humaines s’avére inadaptée.

6.4.1.1 Evolution générale des effectifs du Groupe

Attirer, développer et fidéliser des talents est une des clés de la réussite du Groupe. Le Groupe a a
cceur de donner aux équipes les moyens de progresser, d’apprendre et de développer leurs
compétences et expertises.

Fin mars 2023, Nacon regroupe 1034 collaborateurs contre 852 fin mars 2022. L’effectif est en
augmentation du fait de I'acquisition du studio Daedalic ainsi que le recrutement de nouveaux salariés
au sein des autres studios.

EFFECTIF TOTAL 31/03/2023 31/03/2022 31/03/2021

Total 1034 852 631

6.4.1.2 Embauches et licenciements

Une attention particuliére est portée aux recrutements des nouveaux collaborateurs car ils représentent
un atout pour I'entreprise dans un contexte de forte mutation de nos métiers.

L’exercice clos au 31 mars 2023 a vu I'embauche de 272 collaborateurs (dont 206 en CDI et 40 femmes)
et le départ de153 collaborateurs, dont 8 licenciements.

e — R AR R

Nombre de recrutements en contrat a durée indeterminée

Nombre de recrutements en contrat & durée déterminée 17 35 52 17 36 53 27 59 86
Nombre d'apprentis/alternants 3 11 14 2 3 5 2 2 4
Nombre total de recrutements 60 212 272 61 175 236 74 121 195

Nombre de départs de contrat a durée indeterminée 32 104 136 30 61 91 33 25 58
Nombre de départs de contrat a durée déterminée 8 14 22 5 17 22 8 17 25
Nombre de départs d'apprentis/alternants 2 1 3 2 1 3 2 1 3
Nombre total de départs 42 119 161 37 79 116 43 43 86

Dont licenciements 5 3 8 2 3 5 1 0 1

Rotation des effectifs 17.0%  142% 14.8% 18.8% 11.4% 13.0% 30.0% 8.8% 13.5%
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Pour recruter les candidats, outre les sites internet de recrutement, le Groupe peut consulter les médias
sociaux ou faire appel a des agences de recrutement pour « sourcer » des candidats.

L’indicateur de rotation des effectifs démontre un taux de "turnover" groupe relativement faible de 14.8%
contre 13.1% au 31 mars 2022.

Certains métiers se réveélent étre en tension et générent des difficultés au recrutement. Sur ces métiers,
le marché du travail courant 2022/2023 reste axé sur des demandes fortes et une pénurie de candidat.
Cela n’a néanmoins pas entravé la croissance des effectifs du groupe.

6.4.1.3 Rémunérations et évolutions

La politique de rémunération du Groupe vise a reconnaitre les compétences, stimuler la créativité,
encourager la performance des collaborateurs et fidéliser les talents.

Les évolutions de salaire se font principalement sur la base de négociations individuelles, en fonction
de la progression des compétences et/ou des responsabilités des collaborateurs ou de leur implication
dans des projets (notamment pour les studios de développement).

- EnFrance, les évolutions de salaire sont validées lors des entretiens annuels d’évaluation. Les
dispositions du code du travail relatives a la participation sont applicables et des accords
d’'intéressement / plans d’épargne salariale ont été mis en place. Ainsi, les salariés des filiales
frangaises concernées sont associés de maniere pérenne au développement de leur société et
a ses fruits tout en constituant un patrimoine a des conditions fiscales privilégiées, par le
placement des sommes qui leur sont distribuées sur un Plan d’Epargne d’Entreprise. Enfin, le
personnel de plusieurs sociétés francaises du groupe a pu bénéficier des « primes Macrons ».
Une revalorisation des autres accessoires de rémunération, a savoir, chéeques déjeuners,
régime de prévoyance et de santé a pu également étre faite sur 2022/2023.

- Au Bénélux, I'évolution salariale se base sur un index donné par I'Etat et des négociations
individuelles ; la société appartient également a la commission paritaire N° 200 et applique les
accords négociés au sein de cette commission paritaire.

- En Allemagne, dans le secteur de l'industrie, des négociations ont lieu entre I'organisation
patronale WIGADI et le syndicat VERDI. Bigben GmbH a également mis en place un entretien
individuel par an et organise deux réunions d’information et de consultation de son personnel
par an ;

- En ltalie, les évolutions de salaire se font sur la base de négociations individuelles (évaluations
annuelles basées sur les responsabilités et la progression des compétences) auxquelles
peuvent étre rajoutées des primes individuelles en fonction du résultat obtenu par la filiale.
L'entreprise suit également les réglementations du CCNL (contrat collectif national du travail)
inhérentes au secteur Commerce.

- En Espagne, la filiale s’appuie sur la Convention collective et les négociations individuelles.

- En Asie, les évolutions de salaire sont basées sur le taux d’inflation et sur la performance
individuelle.

L’ensemble des entités du Groupe respectent leurs obligations sociales et fiscales sur les rémunérations
versées et les avantages au personnel.

Rémunérations et évolutions
2022/2023 2021/2022 2020/2021
(en milliers d'euros)

Rémunération de l'exercice 43152 33631 25283
Charges sociales 13473 11 892 9407
Rémunération moyenne annuelle par salarié (K€) 42 41 40
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La hausse du montant de rémunération par rapport a I'année précédente s’explique par la croissance
du Groupe. La rémunération moyenne brute d’'un salarié du Groupe Nacon s’éléve a 42k€ en 2022/23
(contre 41k€ en 2021/22).

Les collaborateurs disposent également d’autres avantages sociaux : des tickets restaurants sont
distribués dans plusieurs entités, les salariés frangais dispose d'une participation patronale a un régime
riche en garanties sur leurs frais de santé.

Par ailleurs, I'actionnariat salarié est un excellent moyen pour le Groupe d’intéresser I'ensemble de ses
collaborateurs a la réussite de I'entreprise. Ainsi, une rémunération moyen-terme peut également étre
attribuée aux collaborateurs les plus performants ou a tous les collaborateurs dans un objectif de
fidélisation active. Elle s’est traduite ces derniéres années par I'attribution d’actions gratuites sous
condition de présence et performance. Le Groupe se réserve la possibilité d’avoir a nouveau recours a
de tels plans dans l'avenir.

6.4.1.4 Formation

o Les politiques mises en ceuvre en matiére de formation

Dans des métiers et secteurs ou l'innovation permanente, I'avance technologique et I'expertise sont
clés, la formation, sous toutes ses formes, est naturellement au coeur des priorités.

La valeur d’une société réside en effet dans son capital humain et intellectuel. Le secteur d’activité sur
lequel opére le Groupe est marqué par des mutations technologiques rapides et a ce titre, la formation
constitue un enjeu important. Elle a pour objectif principal de garantir 'employabilité de tous les salariés
et le développement de leur savoir-faire. Dans un tel secteur, il est essentiel que les collaborateurs
maintiennent leurs connaissances a jour sur un marché en constante évolution. La politique de formation
vise a concilier les besoins de I'entreprise avec les aspirations professionnelles du salarié, il s’agit d’un
équilibre entre les besoins individuels exprimés a I'occasion des entretiens individuels annuels et les
enjeux économiques de rentabilité.

Sa mise en ceuvre se réalise au moyen d’actions individuelles mais également par des plans de
formation collectifs. Les expressions des besoins de formation sont validées par le management en
fonction de leur importance pour le développement de la société.

De plus, les collaborateurs frangais bénéficient d’'une évaluation de leurs besoins de formation lors des
Entretiens Professionnels. Ces entretiens sont un temps fort pour chaque collaborateur : chaque
manager fait le point sur la performance de ses équipes et contribue au développement de leurs
compétences. Cette évaluation permet aussi de préparer les deux années a venir en termes d’objectifs
et de plan individuel de développement.

Le Groupe a respecté le cadre défini par la réglementation en la matiére, et méne une politique visant
a favoriser I'adaptation des compétences des salariés aux perspectives d’évolution des métiers du
Groupe.

A noter que le plan de développement des compétences s’est accéléré a partir du mois de mars 2022 :
a la suite des entretiens professionnels, une énorme demande de formation pour 'année 2022 s’est
exprimée.

Les thémes majeurs récurrents de la formation des salariés du Groupe en 2022 sont des formations
techniques en lien avec les domaines d’expertise des collaborateurs ou des formations bureautiques et
de développement personnel.

A noter le cas spécifique des studios de développement de jeux vidéo pour lesquels il existe trés peu
de formations adéquates spécialisées a leur industrie en France. Ces studios doivent souvent élaborer
eux-mémes leurs formations et, pour se faire, favorisent grandement les formations internes et les
transferts de compétences intra entreprise.

Les collaborateurs sont par ailleurs conviés tout au long de I'année a participer a des formations,

séminaires ou conférences dans leurs domaines de compétences par des partenaires (avocats,
syndicat professionnel, CCl, banques, prestataires externes, conférence dans les écoles etc.).
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¢ Nombre total d’heures de formation

En 2022/23, les dépenses consacrées a la formation du Groupe Nacon ont représenté 0,5% de la masse
salariale. Ainsi, 222 collaborateurs ont bénéficié d’au moins une formation, soit prés de 21,5% de
I'effectif moyen du Groupe. Le nombre d’heures de formation moyen par salarié est de 5 heures.

Dépenses de formation (en euros) 222 823 € 219079 € 94 367 €
Nombre de formations 313 136 114
Nombre total d'heures de formation 5634 5130 2628
Nombre de salariés formés 222 165 107
% de la masse salariale consacrée a la formation 0.5% 0.7% 0.4%
Nombre de formations moyen par salarié 0.30 0.16 0.18
Nombre d'heures de formation moyen par salarié 5 6 4
% de l'effectif moyen ayant été formé 21.5% 19.4% 17.0%
% de l'effectif ayant bénéficié d'un entretien d'évaluation annuel 85.5% 56.5% 46.8%

Il est a noter que du fait de 'absence de formations spécialisées liées aux métiers des jeux vidéo sur le
plan mondial, celles-ci ont souvent lieu « en interne », ce qui explicite la baisse de certains indicateurs
de formation dans les dernieres années qui ont été le témoin de I'arrivée de nombreux collaborateurs
des studios de développement nouvellement acquis.

6.4.2 Qualité de vie au travail et diversité

Le groupe réunit des profils créatifs afin d’éditer des jeux vidéo originaux et des accessoires Gaming
innovants. Chaque collaborateur a la possibilité de se développer et d’entreprendre, entouré de
personnes passionnées par leur métier. Cette créativité permanente des équipes s’exprime non
seulement dans le développement de nouveaux produits, mais aussi dans I'environnement de travail au
quotidien.

Nacon est convaincu que la performance du Groupe est inéluctablement liée a I'épanouissement de
ses collaborateurs ainsi qu'a la confiance qu'il leur porte. Nacon se donne ainsi comme priorité d'assurer
a ses collaborateurs un environnement de travail sdr et de veiller & leur satisfaction tout en les
accompagnant dans I'évolution de leurs compétences et de leurs bien-étre au sein de I'entreprise.
Dans un cadre plus général Nacon entretien la diffusion d’'une culture d’entreprise qui encourage
I'épanouissement de chacun dans un environnement qui favorise le respect, la diversité, l'inclusion et
le bien-étre collectif.

6.4.2.1 Politiques menées

e Un environnement de travail adapté

Le Groupe s’efforce de développer un environnement adapté dans I'ensemble de ses filiales avec une
multiplicité d’espaces de travail adaptés aux besoins de chacun (salles de réunions, salles de détente,
espaces cafétéria/réfectoire) mais également d’'un cadre de vie agréable. Ainsi, le siége de Lesquin de
Nacon bénéficie d’'un large patio sous verriére avec plantes exotiques et va bientdt pouvoir proposer a
ses salariés des espaces « bien-étre » afin de s’adapter aux nouvelles générations de collaborateurs
en recherche de réels moments de détente dans la journée de travail. Activités sportives et vidéoludique,
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repos et restauration y seront proposés.

Le Groupe veille aussi a privilégier autant que possible 'aménagement de sites disposant d’open-
spaces incitant au travail collaboratif et facilitant la communication, avec des managers disponibles pour
leurs équipes.

Le Groupe cherche a favoriser le bien-étre de ses salariés en organisant et finangant au cours de 'année
certains événements : barbecues, petits déjeuners, séminaires, invitations au restaurant, etc.

e Organisation du temps de travail

La politique du Groupe est de permettre aux collaborateurs une certaine souplesse dans I'organisation
de leur temps de travail tout en respectant chaque législation locale en vigueur :

e En France, c’est le cadre légal des 35 heures hebdomadaires travaillées qui s’applique aux
salariés des sociétés.

e En Asie, aucune régulation n’existe mais Nacon accorde entre 12 et 15 jours de vacances a
ses salariés asiatiques, ainsi que des jours supplémentaires selon I'ancienneté.

Lors des périodes de confinement liées a la crise sanitaire de la COVID-19 (au printemps 2020, en
automne 2020 et au printemps 2021), afin de ne pas exposer la santé de leurs salariés, toutes les entités
du Groupe avaient pris des mesures strictes de télétravail.

La crise sanitaire de la Covid-19 aura permis au Groupe de repenser son organisation du travail. Les
habitudes de travail ayant été complétement transformées notamment avec I'accélération du
déploiement du télétravail & tous les métiers sédentaires, la société mere Nacon SA a mis en place en
septembre 2020 une charte de télétravail. Celle-ci permet a ses collaborateurs, hors contexte de crise
sanitaire de la Covid, d’opter pour a plusieurs jours de télétravail par semaine. Le télétravail est aussi
amplement répandu dans toutes les autres sociétés du groupe.

e Relations sociales
o Information et consultation du personnel, procédures de négociation

Le dialogue social est animé par les représentants du personnel dans les pays ou cela est prévu par la
Iégislation.

En France, les ordonnances Macron ont instauré une nouvelle instance représentative du personnel :
le Comité social et économique (CSE). Le CSE est un organisme qui regroupe les trois instances
représentatives du personnel existantes, les délégués du personnel (DP), le comité d’entreprise (CE),
le comité d’hygiéne, de sécurité et des conditions de travail (CHSCT). Il a pour mission d’assurer une
expression collective des salariés permettant la prise en compte de leurs intéréts dans les décisions
relatives a la gestion et a I'évolution économique et financiére de I'entreprise, a I'organisation du travail,
a la formation professionnelle et aux techniques de production. La quasi-totalité des entités francaises
du groupe est dotée d’un CSE.

- En Allemagne, la coopération entre partenaires sociaux tels les employeurs et les syndicats est
d'une importance primordiale. Ces derniers sont libres de négocier et de trouver les alliances
qui leur conviennent. La société est incluse dans la structure relative au secteur tertiaire. Les
négociations ont lieu entre I'organisation patronale WIGADI et le syndicat VERDI. Bigben GmbH
organise deux réunions d’information et de consultation de son personnel par an. Des
Conventions collectives sont signées avec le syndicat VERDI.

Les filiales du Benelux, d’Espagne, d’ltalie, d’Asie, du Canada et des Etats-Unis n’‘ont pas de
représentation syndicale, elles suivent néanmoins scrupuleusement la législation de leurs pays
respectifs en la matiéere :
- Bigben Benelux appartient a la commission paritaire N° 200 et applique les accords négociés
au sein de cette commission.
-  Bigben lItalie suit les réglementations du CCNL (contrat collectif national du travail) inhérentes
au secteur Commerce. La loi italienne leur permet également d’établir des accords internes
différents de ceux imposés par le CCNL : Il s’agit des contrats « integratives ».
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o Bilan des accords collectifs

Le Groupe applique la réglementation collective inhérente a son activité, au-dela du droit du travail local,
des accords nationaux et des accords de branches. En France, Nacon SA reléve de la convention
collective du Commerce de gros n° 0573. Les studios de développement relévent de la convention
collective SYNTEC (bureaux d'études techniques, des cabinets d'ingénieur-conseils et des sociétés de
conseils) n° 3018.

6.4.2.2 Résultats observés

e Absentéisme

La hausse du nombre de jours d’absences par rapport a I'exercice précédent s’explique en partie par la
croissance des effectifs du Groupe. Le taux d’absentéisme annuel est de 2,58% pour I'exercice 202223,
contre 1,75% en 2021/22. A noter que les congés sans solde sont dans la plupart des cas des congés
planifiés par de jeunes collaborateurs n’ayant pas acquis suffisamment de congés et ne constituent
donc pas des absences injustifiées.

Absentéisme 2022/2023 2021/2022 2020/2021

Nombre de jours d'arréts maladie 4 447 2645 1927
Nombre de jours d'arrét pour accident du travail ou de trajet 18 7 1
Nombre de jours de congés sans solde * 1793 853 658
Nombre total de jours d'absence 6258 3505 2 586
Taux d'absentéisme 2.58% 1.75% 1.74%
Nombre de jours de congés maternité 305 527 343
Nombre de jours de congés paternité / congé parental 736 739 217

* Dont congés sans solde planifiés

Les journées d’absence sont définies en jours ouvrés.

Accident du travail = Accident mortel ou non survenant au cours ou a cause du travail selon les pratiques locales. Les accidents de travail pris en
compte sont ceux ayant été déclarés aux autorités compétentes et en cours de traitement par ces derniéres.

Taux d’absentéisme basé sur I'effectif en fin de période et un nombre de jours ouvrés de 235 jours.

e Egalité de traitement

La diversité des profils au sein du Groupe est inhérente a la créativité et I'innovation dont I'entreprise a
besoin afin de rester a la pointe de I'innovation et de la technologie. Le processus de création d’un jeu
vidéo ou de développement d’accessoires demande a des équipes venant d’horizons et de formations
trés diverses de collaborer. La diversité culturelle, la mixité des genres, la diversité des ages est source
de créativité et aide les équipes a mieux comprendre les attentes des consommateurs et a répondre a
leurs besoins partout dans le monde.

o Lapolitique de lutte contre les discriminations

REPARTITION PAR TYPE D'EMPLOI 31/03/2023 31/03/2022 31/03/2021

Temps plein 984 95.2% 820 96.2% 605 95.9%
Temps partiel 50 4.8% 32 3.8% 26 4.1%
Total 1034 100.0% 852 100.0% 631 100.0%

En 2022/23, 95,2% des effectifs du groupe ont un contrat de travail a temps complet.
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REPARTITION PAR TYPE DE CONTRAT 31/03/2023 31/03/2022 31/03/2021

Contrats a durée indéterminée 955 92.4% 785 92.1% 553 87.6%
Contrats a durée déterminée 55 5.3% 49 5.8% 75 11.9%
Apprentis 24 2.3% 18 2.1% 3 0.5%
Total 1034 100.0% 852 100.0% 631 100.0%
Interimaires 2 4 15
Stagiaires 25 33 26

En 2022/23, 92,4% des effectifs du groupe ont un contrat de travail a durée indeterminée.
Le nombre d’apprentis a progressé de 33% par rapport a I'année derniere.

REPARTITION PAR GENRE 31/03/2023 31/03/2022 31/03/2021

Women 218 21.1% 186 21.8% 140 22.2%
Men 816 78.9% 666 78.2% 491 77.8%
Total 1034 100.0% 852 100.0% 631 100.0%

Le taux de féminisation est en léger recul du fait de la proportion croissante des effectifs des studios de
développement dans l'effectif total, structures dans lesquelles les métiers sont plus traditionnellement
masculins, et ce malgré les efforts engagés par le Groupe pour favoriser le recrutement des femmes.

REPARTITION PAR ZONE GEOGRAPHIQUE 31/03/2023 31/03/2022 31/03/2021

France 649 62.8% 595 69.8% 466 73.9%
Reste de I'Europe 212 20.5% 122 14.3% 105 16.6%
Amérique 76 74% 64 7.5% 48 7.6%
Océanie 84 8.1% 57 6.7% 0 0.0%
Asie 13 1.3% 14 1.6% 12 1.9%
Total 1034 100.0% 852 100.0% 631 100.0%

Au 31 mars 2023, les filiales implantées hors du territoire francais représentent 37,2% de I'effectif total
Groupe contre 30,2% au 31 mars 2022, du fait de I'acquisition du studio Daedalic sur I'exercice 2022/23.
Le Groupe est actuellement présent dans plus de 11 pays répartis sur plusieurs continents.

o Pyramide des ages

PYRAMIDE DES AGES 31/03/2023 31/03/2022 31/03/2021

<=25 ans 167 16.2% 144 16.9% 92 14.6%
de 26 & 35 ans 530 51.3% 411 48.2% 297 47.1%
de 36 a45ans 209 20.2% 188 22.1% 155 24.6%
de 46 & 55 ans 103 10.0% 87 10.2% 73 11.6%
> 56 ans 25 2.4% 22 2.6% 14 2.2%
1034 100.0% 852 100.0% 631 100.0%
Nombre de séniors (>45 ans) 128 12.4% 109 12.8% 87 13.8%
dont salariés frangais 59 9.1% 51 8.6% 46 9.9%

La pyramide des ages refléte une jeunesse de ses collaborateurs en ligne avec la jeunesse de I'industrie
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des jeux vidéo : 67,2% de la population se situe dans la tranche d’age 20-35 ans.

Le Groupe s’efforce également d’intégrer de la jeunesse dans les équipes afin d’assurer I'avenir de

I'entreprise.

o Mesures en faveur de I’égalité entre les femmes et les hommes

31/03/2023 31/03/2022 31/03/2021
Nombre et % de femmes tops managers 5 17.9% 4 17.4% 4 22.2%
Nombre et % de femmes managers 30 16.8% 31 22.1% 22 22.9%
Nombre et % de femmes cadres 39 16.5% 33 14.1% 19 11.4%
Nombre et % de femmes agents de maitrise 25 23.4% 16 19.8% 18 25.7%
Nombre et % de femmes employées 119 24.6% 102 27.3% 77 27.4%
Total 218 186 140

Les Top Managers se définissent comme les membres du Comité de Direction du Groupe incluant les directeurs des filiales.
Un manager se définit comme une personne ayant des responsabilités importantes dans I'entreprise et étant responsable
hiérarchiquement d’au moins une personne (incluant également les stagiaires non pris en compte dans les effectifs)

Un cadre se définit comme un salarié ayant des responsabilités importantes dans I'entreprise qu'il n’ait ou qu'’il n’ait pas de
collaborateurs sous sa hiérarchie.

Un agent de maitrise se définit comme un salarié doté de responsabilités en termes d'encadrement d'une équipe, avec un
niveau de responsabilité moindre que celui d'un cadre.

L’exercice 2022/23 a vu une baisse du pourcentage de femmes sous statut d’'employé au profit du statut
d’agent de maitrise. Les efforts de Groupe en matiére d’égalité homme/femme devraient continuer a
améliorer cette répartition dans les années a venir.

Aucune discrimination a I'égard des femmes n’est faite lors des recrutements, le groupe essaie au
contraire de promouvoir les métiers du jeu vidéo auprées des étudiantes : la directrice artistique du studio
Spiders effectue ainsi de nombreuses actions de sensibilisation dans les écoles, elle fait également
partie des speakers pour I'association « Women in games ».

Une attention particuliere est également portée a la rédaction des offres d'emploi afin d’attirer davantage
de femmes dans ces métiers.

En termes de lutte contre les comportements sexistes, les salariés sont régulierement sensibilisés sur
ce sujet et le groupe sponsorise certains événements caritatifs en faveur de la lutte contre les violences
sexistes et sexuelles.

Intégration d’un critére visant a la lutte contre les discriminations dans le déclenchement de la
rémunération variable des mandataires sociaux

Bien que les collaborateurs des studios soient majoritairement masculins, le Groupe porte une attention
particuliere a la non-discrimination des femmes et a I'égalité de traitement entre les sexes.

Afin de renforcer la vigilance du Groupe a cet égard, le Conseil d’Administration du 25 Avril 2022 a
décidé d’intégrer un critére visant a la lutte contre les discriminations dans le déclenchement de la
rémunération variable du Directeur général délégué. Ce critere est basé sur lindex d'égalité
Hommes/Femmes défini par la loi « Avenir professionnel » du 5 septembre 2018 et calculé par la plupart
des entités francaises du Groupe (représentant plus de la moitié des effectifs totaux du Groupe).

Ce nouveau critére comptera a hauteur de 30% pour le calcul de la rémunération variable.

L’index d’égalité Hommes/Femmes a pour but de mesurer le positionnement de I'entreprise en matiére
d’égalité professionnelle entre les femmes et les hommes selon les 4 indicateurs (pour les entreprises
de moins de 250 salariés) définis par le gouvernement :

e L’écart de rémunération femmes hommes ;

e L’écart de répartition des augmentations individuelles ;

e Le pourcentage de salariées augmentées a leur retour de congé de maternité ;

e Le nombre de personnes du sexe sous-représenté parmi les 10 plus hautes rémunérations.
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La moyenne obtenue par les entités de Nacon est de 93% en 2022, contre 85% en 2021, résultat qui
vient confirmer les engagements du Groupe en matiére d’égalité professionnelle.

Index Egalité Hommes-Femmes 2022 2021
Note moyenne obtenue par les entités du Groupe 93 85

Nacon est également signataire de la Charte de promotion de la diversité corédigée par le SNJV, la
DGE, le CNC et le SELL, visant a encourager la diversité au sein des équipes et a porter les valeurs de
mixité et d’égalité dans I'entreprise. Nacon s’est ainsi notamment engagé a :

- Contribuer a mesurer les efforts de diversité

- Garantir une égalité de traitement dans I'entreprise

- Agir en matiére de prévention des comportements discriminatoires, du harcelement et de toute
forme de violence

- CEuvrer a une meilleure promotion des métiers du jeu vidéo auprés du jeune public.

o Mesures en faveur de I’'emploi et de I'insertion des personnes handicapées

Le groupe Nacon emploie 11 salariés en situation de handicap.

HANDICAP 2022/2023 2021/2022 2020/2021

Nombre de salariés ayant un handicap 11 8
% de salariés ayant un handicap 1.1% 1.1% 1.3%

A noter la démarche du Groupe qui avait initi€ des 2017 un partenariat avec Game Lover, une
association sous I'égide des Papillons Blancs de la Région Hauts de France qui regroupe des personnes
en situation de handicap éditant un blog d’'information sur le jeu vidéo. L’objectif de la collaboration était
de prendre en considération une série de déficiences (visuelles, psychomotrices, cognitives,
psychigues, mauvaise perception de la 3D, autisme, etc.) auxquelles pouvaient étre confrontés certains
joueurs de jeux vidéo souffrant de handicaps afin de trouver des moyens pour leur faciliter 'accessibilité
aux jeux vidéo. Ce partenariat a permis d’initier la sensibilisation aux problématiques d‘accessibilité des
personnes déficientes moteurs et cérébrales aux jeux-vidéo et de mettre en place une démarche,
désormais intégrée dans le cahier des charges Nacon, afin que les développeurs puissent autant que
possible prendre en compte ces contraintes lors des phases de développement.

Les problématiques d’accessibilité sont également au coeur des priorités des nouveaux studios acquis
par le Groupe et sont, en tant que telles, régulierement a 'agenda de leurs réunions.

A noter la nomination dans la catégorie “Meilleure accessibilité” de la cérémonie des Pégases 2023
(événement organisé par I'Académie des arts et techniques du jeu video qui décore les meilleurs jeux
vidéo de I'année) du jeu “Steelrising” développé par le studio Spiders. Cette catégorie récompense un
jeu vidéo qui se distingue dans sa conception de maniére a ce que toute personne qui souhaite jouer
puisse le faire.

En 2020/21 les salariés du studio Spiders avaient suivi une formation dispensée par Cap Games sur
l'accessibilité dans les jeux.

6.4.3 Santé et Sécurité au travail des collaborateurs et tiers
Ce risque concerne un éventuel environnement de travail non adapté, une dégradation du bien-étre au
travail ou des conditions de santé et de sécurité pouvant entrainer des accidents ou des maladies chez

les collaborateurs.
La santé de ses salariés et des tiers avec lesquels il opére, est au coeur des préoccupations du Groupe.
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6.4.3.1 Conditions de santé et de sécurité au travail

Il est a noter que les activités du Groupe générent un risque professionnel limité.

Nacon, créée au 2éme semestre 2020, a adopté dans la continuité de la politique menée par le groupe
Bigben une démarche de prévention des risques, passant notamment par la mise a jour d’'un document
unique validé par le CSE. En tant qu’éditeur de jeux et d’accessoires gaming, les risques pouvant étre
identifiés en matiere de risques physiques sont liés a la nature de I'activité (activité sédentaire tertiaire)
et liés aux déplacements professionnels (accidents de trajet). Ses studios francais ont fait de méme en
mettant a jour chaque année, au besoin avec leur CSE, leur Document unique.

Par ailleurs, il est a noter que les activités de ces sociétés génerent un risque professionnel limité.

Les salariés de Nacon bénéficient régulierement de formation en matiére de sécurité, aussi bien afin de
pouvoir faire face a un danger au travail (dans le cadre de la réglementation applicable), mais aussi afin
de permettre aux volontaires d’'étre formés aux premiers secours et a la manipulation du matériel de
lutte contre l'incendie.

De nombreux salariés ont également été équipés de chaises ergonomiques afin de prévenir des
troubles musculo-squelettiques.

D’autres initiatives ou obligations existent pour prévenir les risques de santé qui peuvent survenir :

- La filiale allemande Bigben GmbH est membre de l'association BAD qui est en charge de
contréler que toutes les conditions sont mises en place pour éviter les accidents du travail ;

- Lafiliale belge est affiliée a CESI (Service externe de prévention et de protection au travalil) ;

- En Italie un document d'évaluation des risques a été établi et est régulierement mis a jour ;

- EnEspagne, dans le domaine des risques professionnels la filiale suit la norme de la Loi 311995
du 8 novembre 1995 qui régule les risques professionnels sur le poste de travail et la
surveillance de la santé des travailleurs. La compagnie a confié ce service a FREMAP ;

- En Asie, la société respecte les regles du Occupational Safety and Health Council ;

- En Australie, la société suit les principes du Australian Institute of Health & Safety ;

- Aux USA, la société respecte les National and State Safety and Occupational Health
regulations.

Focus sur les mesures prises pour protéger les salariés et tiers du Covid-19

Hormis les mesures spécifiques d’organisation du travail décrites en 4.3.1., le Groupe avait décidé dans
le cadre de la crise sanitaire du covid-19 et afin de protéger la santé de ses collaborateurs de :

- Mettre ses collaborateurs en télétravail dés que possible ou en chdémage partiel dés I'annonce
de la phase de confinement de chaque pays au printemps 2020 et d’instaurer les gestes
barriére, le port du masque et la distanciation sociale pour tous les collaborateurs dont leurs
fonctions les maintenaient & leurs postes de travail ; Cette attitude a été reprise a chaque
nouveau confinement décidé par les états de chaque pays ; des accords de télétravail ont
également été conclus dans la plupart des entités du Groupe.

- De mener un plan de déconfinement strict des que les états respectifs I'autorisaient afin de
préserver la santé de ses collaborateurs et des tiers a leur retour dans les locaux de I'entreprise
et de permettre une reprise progressive de I'activité dans le respect des regles de prévention
sanitaire.

6.4.3.2 Bilan des accords signés avec les organisations syndicales ou les
représentants du personnel en matiére de santé et sécurité au travail

Les représentants du personnel et les comités d’entreprise sont de réels partenaires avec lesquels les
directions des ressources humaines ont un dialogue constant.

Les accords collectifs signés dans les différentes sociétés du groupe couvrent des domaines tels que
la rémunération et les avantages sociaux, le temps de travail, I'organisation du travail et le travail a
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distance.

Une charte de mise en place du télétravail a été rédigée dans plusieurs entités afin d'instaurer et de
cadrer cette pratique ouverte en 2020. L'ensemble de ces éléments ont donné lieu a consultation et
échange avec les Instances Représentatives du Personnel.

Au niveau du groupe, tous les effectifs des entités francaises (63% des effectifs du groupe) sont couverts
par une convention collective, les entités étrangéres respectent les réglementations en vigueur dans
leurs pays.

6.4.3.3 Accidents du travail (fréquence et gravité) ainsi que les maladies
professionnelles

Le Groupe est attentif a la santé de ses collaborateurs. Grace a la prévention menée par I'entreprise et
son activité peu exposée aux accidents du travail, I'entreprise ne constate que des accidents de trajet
sur les 3 derniéres années.

ACCIDENTS DU TRAVAIL 2022/2023 2021/2022 2020/2021

Nombre d'accidents avec arrét de travail

Nombre d'accidents sans arrét de travail 0 0
Nombre d'accidents de trajet 4 1
Taux de fréquence d'accidents du travail 0% 0% 0%
Taux de gravité des accidents du travail 0% 0% 0%

6.5 RISQUES ENVIRONNEMENTAUX, POLITIQUES MENEES ET LEURS RESULTATS

Le Groupe a mis en place des mesures vouées a modérer les trois risques environnementaux
mentionnés en section 3.

6.5.1 Impacts environnementaux - Emissions de gaz a effet de serre élevées

6.5.1.1 Politiques menées

Nacon est déterminé a réduire ses émissions de gaz a effet de serre en ligne avec le scénario climatique
des accords de Paris dans le but d’arriver pour I'échéance 2050 a une neutralité carbone net zéro.
Dans cette optique le groupe a réalisé le calcul de ses émissions « scope 1 », « scope 2 » et « scope
3 ».

Un logiciel a été implémenté au cours de I'exercice 2022/23 afin de faciliter la collecte des données
aupres de toutes les entités du groupe.
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L’empreinte carbone de la société peut étre representee par le graphique suivant :

Répartition des émissions de CO2

M 2. Emissions directes des sources mobiles a moteur thermique

M 6. Emissions indirectes liées a la consommation d'électricité

M 7. Emissions indirectes liées a la consommation de vapeur,
chaleur ou froid

M 8. Emissions liées a |'énergie non incluse dans les scope 1 et 2

M 9. Achats de produits et de services

m 12. Transport marchandise in coming

M 13. Deplacements professionnels

W 17. Transport des marchandises out going

M 22. Deplacement Domicile travail

e Politique des déplacements internes

Le souhait du Groupe est de limiter les émissions de gaz a effet de serre générées par sa flotte
automobile en sélectionnant des modéles de véhicules moins émetteurs : 16 véhicules sur les 55 du
parc sont classés « hybrides », ce qui représente 29% en 2022/23 contre 18% en 2021/22.

Nombre de voitures du parc par type d'energie 2022/2023 2021/2022

Voitures diesel 34 62% 36 72%
Voitures a essence 5 9% 5 10%
Voitures hybrides 16 29% 9 18%
Total 55 100% 50 100%

D’autres mesures ont également été prises dans ce sens, a I'image de la filiale belge qui a déterminé
des limites d'émission de CO2 dans sa « car policy ».

Du fait de son activité, les collaborateurs du Groupe participent & de nombreux salons en France et
dans le reste du Monde. Lors de ces déplacements, le Groupe favorise les déplacements en train
comme moyen de transport dédié en France et les vols directs pour les déplacements internationaux.
Le groupe encourage également 'usage les systémes d’audio ou de vidéo conférences (Skype, Teams,
etc.) en remplacement de certains déplacements en filiales.

e Recours a des usines respectueuses de I’environnement
Lors de la sélection des usines partenaires, le critére du respect de I'environnement est diment pris en
compte (Cf section 6.6.1.). Ainsi 'usine asiatique qui fabrique la majorité des manettes de jeux vidéo du

Groupe est dotée de panneaux solaires lui permettant de consommer de I'énergie verte sans rejet
d’émission carbone dans I'atmospheére.
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v' Mise en place d’une chartre d’achat fournisseur

Nacon a également mis en place au cours de I'exercice 2022/23 une chartre d’achats responsables qui
engage les partenaires du groupe a mettre en place des actions visant a promouvoir une plus grande
responsabilité environnementale et a se rapprocher des meilleures pratiques de la profession,
notamment en termes de réduction des émissions de gaz a effet de serre.

Cette chartre d’achats responsables a été signée par 'ensemble des usines partenaires du groupe
Nacon.

e Gestion des opérations de transport de marchandises

L’objectif du Groupe en matiére de gestion des transports est d’'une part d’assurer la disponibilité des
produits a tous les clients dans le monde dans les meilleurs délais et d’autre part de réduire les impacts
environnementaux liés a ses activités de transport tout en assurant les codts les plus justes possibles.

Ses sous-traitants industriels étant basés en Asie ou en Europe, cela nécessite en conséquence
- un acheminement maritime, aérien ou par train entre la Chine et principalement 'Europe ou les
USA
- etun acheminement par la route en Europe et aux Etats-Unis.

Les leviers principaux de réduction des émissions sont la réduction du recours a I'aérien en cas de
rupture de stock. Une attention quotidienne est également demandée au service approvisionnement
pour maximiser le chargement maritime.

Par ailleurs, le Groupe est également attentif aux actions mises en ceuvre par ses partenaires et s’est
donc entouré d’acteurs dont la diminution des émissions CO2 constitue une priorité.

C’est le cas également des filiales ayant recours a des prestations logistiques locales afin de servir

certains clients aux exigences spécifiques. Ainsi I'’Allemagne a recours aux prestations du transporteur
DPD qui certifie « Zero émission » lors de la distribution de ses colis.

6.5.1.2 Résultats observeés

Emissions SCOPE 1:

Emissions de CO2 (en kg CO2e) 2022/2023 2021/2022 2020/2021

Emissions associées aux véhicules de société 173 746 194 628 183 185
TOTAL Emissions SCOPE 1 173 746 194 628 183 185

La baisse des émissions Scope 1 est dle a la hausse du nombre de voitures hybrides dans le parc
automobile de la société.

Emissions SCOPE 2 :

Emissions de CO2 (en kg CO2e) 2022/2023 2021/2022 202072021

Emissions associées a la consommation d'électricité 251504 101 267 80 843
Emissions associées a la consommation de gaz 2317 0 0
TOTAL Emissions SCOPE 2 253 821 101 267 80 843
TOTAL Emissions SCOPE 2 a périmétre constant 109 401 100 805 80 843

La hausse des émissions Scope 2 est liée a la croissance du nombre d’entités du groupe ainsi que le
déménagement de certains studios dans des locaux plus grands, rendu nécessaire par la hausse de
leurs effectifs.
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Emissions SCOPE 3:

Emissions de CO2 (en kg CO2e) 2022/2023 2021/2022 2020/2021

Emissions associées aux achats 17 646 155
Emissions associées au transport de marchandises 606 351 1311279 2262813
Emissions associées aux déplacements domicile - travail 351305
Emissions associées aux déplacements professionnels 196 505
Emissions associées aux serveurs hébergés en externe 16 328 10 660 0
TOTAL Emissions SCOPE 3 18 816 644
TOTAL Emissions SCOPE 1 + SCOPE 2 + SCOPE 3 19 244 211

Un logiciel a été implémenté au cours de I'exercice 2022/23 afin de faciliter la collecte des données
aupres de toutes les entités du groupe et de permettre une estimation exhaustive des émissions de
Scope 3.

La consommation énergétique liée au transport des produits du Groupe peut étre évaluée a 606 tonnes
CO2 sur I'exercice 2022/23, contre 1 311 tonnes sur I'exercice 2021/22 et 2 263 tonnes sur I'exercice
2020/21. Elle est en forte baisse du fait notamment des événements suivants :

- recours moindre a l'aérien

- épuration naturelle du vieux parc de bateaux énergivores mondial

- politigue "slow moving" adoptée par les transporteurs maritimes couplée avec un passage
aux hydrocarbures moins sulfurés pour économiser le gazole des bateaux

6.5.2 Gestion de I'énergie : surconsommation

6.5.2.1 Politiques menées
e Utilisation durable des ressources

Le Groupe sensibilise les salariés aux économies d’électricité et de chauffage et de nombreux sites ont
déja mis en place des actions visant a limiter leurs consommations énergétiques et leurs dispositifs de
climatisation et d’éclairage :

- Les dispositifs de climatisation et d’éclairage du siége et de toutes les filiales sont coupés les
soirs et durant le week-end.

- Plusieurs sites, notamment NACON SA disposent également de détecteurs de mouvements ou
encore de systémes d’extinction automatique des lumiéres afin d’ajuster au mieux I'éclairage
aux besoins des collaborateurs

- Certains studios tels Cyanide et Kylotonn ont signé des contrats "énergie verte" avec ERDF ou
Enercoop.

- L’achat de matériel a I'efficacité énergétique accrue est une initiative de plus en plus répandue
au sein des filiales. Certains sites privilégient I'éclairage LED pour ses propriétés moins
consommatrices d’énergie ou pour un éclairage plus efficient.

Enfin le Groupe veille a ce que ses fournisseurs se placent également dans une démarche d’utilisation
durable des ressources (cf 6.5.2) et a mis en place de nouveaux indicateurs sur I'exercice 2022/23 (cf
6.5.3) afin de pouvoir continuer a affiner I'évaluation de son empreinte carbone.
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6.5.2.2 Résultats observeés
¢ Consommation d’eau et approvisionnement en eau en fonction des contraintes locales

Les sites occupés par les sociétés du Groupe sont constitués exclusivement de locaux a usage de
bureaux.

La consommation de ressources en eau du Groupe se limite par conséquent a une consommation
courante pour ce type de locaux.

Eau (en m3) 2022/2023 2021/2022 2020/2021
426 284

Siege 469
Filiales 126 163 58
Total 552 447 527
Estimation des consommations supplémentaires sans relevé 1657

L’approvisionnement en eau étant effectué directement auprés de réseaux locaux de distribution d’eau,
le Groupe respecte de fait la réglementation en vigueur des pays en termes d’approvisionnement.
Le Groupe sensibilise également les salariés aux économies d’eau.

e Consommation d’énergie, mesures prises pour améliorer I'efficacité énergétique et le
recours aux énergies durables

Les sites occupés par les sociétés du Groupe sont constitués exclusivement de locaux a usage de
bureaux.

La consommation de ressources en énergie du Groupe se limite par conséquent a une consommation
courante pour ce type de locaux.

Electricité (en kWh) 2022/2023 2021/2022 2020/2021

Siége 260 111 253 740 251895
Filiales 910 581 504 307 387 883
Total 1170 692 758 047 639778

La hausse des colts d’électricité est liée a la croissance du Groupe.

Siege 0 0 0
Filiales 27100 0 0
Logistique 0 0 0
Total 27100 0 0

La consommation de gaz constatée sur I'exercice 2022/23 correspond la consommation d’une entité
non consolidée sur les exercices antérieurs.

6.5.3 Gestion des ressources et des déchets

6.5.3.1 Politiques menées
e Formation et information des salariés en matiére de gestion des déchets
Le Groupe sensibilise les salariés sur les impacts environnementaux en communiquant sur les

problématiques liées aux impressions, tri sélectif (piles, plastique, matériel informatique et électronique,
etc.), éclairage, et en les sensibilisant aux économies d’eau, d’électricité et de papier.
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La sensibilisation et la formation des salariés sont organisées localement par chaque entité.

A noter plusieurs initiatives prises sur le site de Nacon SA :

- Mise en place des poubelles de tri sélectif, en partenariat avec le prestataire ELISE, ainsi que
d’une campagne de communication et de sensibilisation auprés des salariés

- Installation d’une climatisation permettant de réduire les dépenses de chauffage/climatisation
des bureaux ; climatisation dans les parties communes avec systeme d’optimisation « air frais
/ air chaud » permettant de pallier les perditions d’énergie liées a la présence d’'une verriere et
de réguler la température du patio, des couloirs et du hall d’accueil, afin d’assurer le confort des
salariés tout en baissant les consommations de chauffage ou de climatisation dans les bureaux

En outre, Nacon SA sensibilise continuellement les salariés a la réduction de leur consommation de
papier de bureau, préconisant les impressions papier recto-verso (configuration des imprimantes par
défaut en recto verso). Nacon SA a également décidé depuis I'exercice 2021/22 de supprimer toute
impression de documents corporate et d’adresser des cartes de vcoeux uniquement digitales a ses
partenaires.

e Mesures de prévention des pollutions

o Mesures de prévention, de réduction ou de réparation des rejets dans I’air, I’eau
ou le sol, affectant gravement I’environnement.

Compte tenu de son activité sans site de production, le Groupe n’a constaté aucun rejet dans l'air, I'eau
ou le sol affectant gravement I'environnement. L’eau n’est consommée que dans un cadre domestique
au sein des bureaux.

o Prise en compte des nuisances sonores et de toute autre forme de pollution
spécifique a une activité

L’activité de Groupe ne génére aucune nuisance sonore.

o Utilisation des sols

Aucune mesure spécifique n’a été prise par la Société.

o Moyens consacrés a la prévention des risques environnementaux et des
pollutions

Le Groupe n’ayant pas de site de fabrication, il n’a pas mis en place de moyens spécifiques.

o Montant des provisions et garanties pour risques environnementaux
Aucune provision et garantie pour risques en matiére d’environnement n’a été comptabilisée.
e Mise en place d’une économie circulaire

o Prévention et gestion des déchets

v' Mesures de prévention, de recyclage, de réutilisation, d’autres formes de valorisation
et d’élimination des déchets

Le recyclage éco-pensé en amont

Des produits éco-penseés :

Les aspects RSE et les problématiques de recyclage sont pris en compte dés la création d’'un produit
et la stratégie produits associée est diment mise en exergue lors des échanges avec les divers
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partenaires commerciaux.

- Surlexrecice 2022/23 un groupe de travail a été constitué afin de mettre en place un processus
de développement des produits congu autour de 3 grands piliers dont I'éco conception, visant
a maximiser I'utilisation de matériaux recyclés et réduire I'utilisation des minéraux naturels.

- Nacon travaille sans cesse a I'optimisation de la forme et de la taille des emballages par rapport
a la forme de ses produits afin de limiter les déchets d’emballage et essaye de récupérer et de
réutiliser les cartons.

- Un emballage « Zéro plastique » a été mis en place il y a plusieurs années, utilisant des cartons
certifiés FSC ainsi qu’une impression a base d’encre d’origine végétale. Les notices papier ont
également été remplacées par des notices digitalisées téléchargeables par les consommateurs.

Nacon SA s’est également investie dans la dématérialisation des documents générés (factures, notes
de frais...) :

- Mise en place de la dématérialisation des factures clients et fournisseurs en septembre 2020

- Mise en place dés mars 2020 d’un logiciel de notes de frais qui permet aux utilisateurs de
scanner leurs recus et de faire valider leur note de frais directement sous format numérique

- Mise en place en 2020/21 du logiciel de signature DocuSign permettant d’éviter d'imprimer des
documents juridiques tels les contrats pour les signer de maniére électronique

- Les supports marketing sont tous digitalisés depuis début 2022 avec affichage d’'un QR Code
a télécharger par les visiteurs de nos stands. Les traditionnels catalogues des produits du
groupe ou plaquettes corporate ont été remplacés par des supports digitaux.

Le recyclage géré en aval

Sensibilisées a I'impact écologique de la consommation de leurs déchets, les sociétés du Groupe
recyclent leurs déchets via le tri sélectif dans les locaux ou zones de collecte ou en faisant appel a des
sociétés externes spécialisées. A titre d'illustration :

- Lafiliale allemande a donné mandat & un entrepreneur spécialisé pour traiter tous les déchets
d'emballages résultant de la distribution de ses produits aux détaillants et respecte la
réglementation de conditionnement "VerpackV".

- La filiale belge bénéficie des mesures d'optimalisation quant a la limitation des déchets
d'emballage. En matiére de recyclage, elle adhére également aux organisations Valipac
(gestion des emballages secondaires et tertiaires), Fost-Plus (gestion des emballages
primaires), Bebat (recyclage des piles et batteries) et Recupel (gestion des appareils électriques
et électroniques) ;

- En Espagne, la Société a confié la collecte, le traitement et la valorisation des déchets
électriques et électroniques a Reinicia pour les produits mis sur le marché espagnol et la gestion
des conteneurs et emballages a Ecoembes ;

- Lafiliale italienne est depuis 2017 associée au CONAI (Consortium pour la récupération et le
recyclage des emballages) et au Consortium ECOEM pour la gestion des déchets électroniques
(RAEE). Depuis septembre 2020, la société procéde a I'élimination des produits défectueux
incluant des batteries via le CONSORZIO ECOEM

o Actions de lutte contre le gaspillage alimentaire

Le groupe, du fait de ses activités, n'est pas concerné par les problématiques de gaspillage alimentaire.
Le groupe ne dispose pas de restaurant d’entreprise. Cependant, la plupart des sites du groupe mettent
a disposition soit des réfectoires soit des salles de pause afin de permettre aux employés de se
restaurer. La consommation des produits alimentaires n’est donc que limitée aux besoins individuels de
chaque employé ou invité de I'entreprise. Le groupe n’est pas non plus concerné par la lutte contre la
précarité alimentaire ou le respect du bien-étre animal et d’'une alimentation responsable, équitable, et
durable.
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o Protection de la biodiversité

Du fait de son implantation en zones urbaines, aucun site de Nacon n'est implanté en proximité de
zones riches en biodiversité.

6.5.3.2 Résultats observés

e Consommation de matiéres premiéres et mesures prises pour améliorer I'efficacité dans
leur utilisation

Consommation de papier / carton (en kg) 2022/2023 2021/2022 2020/2021

Siége 406 1089 433
Filiales 1213 705 1782
Logistique 78477 83 796 90 703
Total 80 096 85590 92918

Sur le site de Lesquin 'usage désormais courant de DocuSign a permis d’économiser I'équivalent de
61kg de bois, 1492 litres d’eau, 143 kg de carbone et 10kg de déchets.

Recyclage de papier / carton (en kg) 2022/2023 2021/2022 2020/2021

Siége 1877 1726 2164
Filiales 783 159 993
Logistique 82223 98 480 102 765
Total 84 883 100 365 105 922

6.5.4 Taxonomie
6.5.4.1 Nouvelle réglementation

Le réglement 2020/852 du parlement européen et du conseil du 18 juin 2020 établit un cadre visant a
favoriser les investissements durables au sein de I'Union européenne (UE) et modifie le réglement
2019/2088. Cette Taxonomie européenne des activités durables ou « Taxonomie verte » établit les
criteres permettant de déterminer si une activité économique est considérée comme durable sur le plan
environnemental, aux fins de la détermination du degré de durabilit¢ environnementale d’un
investissement.

Une activité économique est considérée comme durable sur le plan environnemental si cette activité
économique :
- contribue substantiellement a un ou plusieurs des objectifs environnementaux énoncés ci-
dessous :
1. I'atténuation du changement climatique,
2. 'adaptation au changement climatique,
3. I'utilisation durable et la protection des ressources aquatiques et marines,
4. la transition vers une économie circulaire,
5. la prévention et la réduction de la pollution,
6. la protection et la restauration de la biodiversité et des écosystemes ;
- ne cause de préjudice important & aucun des objectifs environnementaux ;
- est exercée dans le respect des garanties minimales prévues par :
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o les principes directeurs de 'OCDE a l'intention des entreprises multinationales,
o les principes directeurs des Nations unies relatifs aux entreprises et aux droits de
'Homme, et
o les principes et les droits fixés par les huit conventions fondamentales citées dans la
déclaration de I'Organisation internationale du travail relative aux principes et droits
fondamentaux au travail et par la Charte internationale des droits de I’'homme ;
- est conforme aux critéres d’examen technique établis par la Commission.

Conformément a ce réglement, le Groupe Nacon a procédé a une analyse de ses activités pouvant
répondre aux critéres d'éligibilité attendus ainsi qu'aux critéres d'alignement.

Les trois indicateurs requis sur la désignation des activités éligibles et pour celles non-éligibles : chiffre
d’affaires, Capex (capital expenditure) et Opex (operational expenditure), ont été calculés.

6.5.4.2 Résultats observés

Les informations financiéres considérées pour cette analyse sont issues des systemes d'information de
Nacon a la cléture de I'exercice a partir des comptes consolidés en IFRS au 31 mars 2022 et
conformément a la réglementation dans le but de définir les composantes du chiffre d’affaires, des
CapEx et des OpEXx « vert ». Le résultat de cette analyse est détaillé ci-dessous.
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Chiffre d’affaires

Aprés analyse et au vu du cadre réglementaire présenté ci-dessus, il apparait que les activités du
Groupe n’appartiennent pas a des activités éligibles aux deux objectifs climatiques définis par la
Taxinomie verte.

En conséquence, la part des activités économiques éligibles a la taxonomie dans le chiffre d’affaires
total de Nacon s’éléeve a 0,0%.

En 2022/23, le chiffre d'affaires du Groupe s’éléve a 156.0 millions d’euros et correspond au montant
figurant dans le compte de résultat consolidé du Groupe.

(en millions d'euros
Economie circulaire
Economie circulaire
Garanties Minimales
Part du chiffre d'affaires
alignée sur la Taxonomie N-1
activité transitoire)
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Chiffre d'affaires absolu
Part du chiffre d'affaires
Ressources aquatiques et marines
Biodiversité et écosystémes
Ressources aquatiques et marines
Biodiversité et écosystémes
Catégorie (activité habilitante /

Activités
économiques

Atténuation du changement climatique
Adaptation au changement climatique
Atténuation du changement climatique
Adaptation au changement climatique

% % % on on on on  on o o % % HIT

A. ACTIVITES ELIGIBLES A
LA TAXONOMIE
A.1 Activités durables sur le
plan environnemental
(alignées sur la Taxonomie)

Chiffre d'affaires des
activités durables sur le
plan environnemental 0 0.0% 0.0%
(alignées sur la
Taxonomie) (A.1)
A.2. Activités éligibles a la
Taxinomie mais non
durables
sur le plan environnemental
(non alignées sur la
Taxonomie)

Chiffre d'affaires des
activités éligibles a la
Taxonomie mais non
durables sur le plan 0 0.0%
environnemental (non
alignées sur la Taxonomie)
(A.2)

TOTAL (A1+A.2) 0 0.0%
B. ACTIVITES NON
ELIGIBLES
A LA TAXONOMIE (%)
Chiffre d'affaires des
activités non éligibles a la 155977 100.0%
Taxonomie (B)

TOTAL (A +B) 155977  100.0%
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Capex

En 2022/23, les dépenses d’investissement liées aux immobilisations corporelles et incorporelles du
Groupe s’élévent a 80,4 millions d’euros et correspondent au montant figurant dans le tableau des flux
de trésorerie du Groupe.

Les capex éligibles correspondent aux droits d’utilisation liés aux contrats de location immobiliers. Ont
été considérés I'ensemble des batiments nouvellement loués, y compris le renouvellement des contrats
de location. La part des dépenses d’investissement éligible a la Taxonomie s’éléve a 1,1 million d’euros,
soit 1,3% des dépenses totales d’'investissement.

La part des investissements éligibles respectant les critéres d’alignement s’éléve a 0,5 million d’euros,
soit 0,6% des Capex du Groupe.

Criteres d'absence de
Critéres de contribution préjudice important
substantielle (DNSH - Does Not Significant
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o
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Part des Capex
Atténuation du changement climatique
Adaptation au changement climatique

Ressources aquatiques et marines
Economie circulaire
Biodiversité et écosystémes
Atténuation du changement climatique
Adaptation au changement climatique
Ressources aquatiques et marines
Economie circulaire
Biodiversité et écosystéemes
Garanties Minimales
Part des Capex
alignée sur la Taxonomie N
Part des Capex
alignée sur la Taxonomie N-1
Catégorie (activité habilitante /
activité transitoire)

Activités économiques

% % % o/n o/n on oln ofn on on % % HIT

A. ACTIVITES ELIGIBLES A LA
TAXONOMIE

A.1 Activités durables sur le plan

environnemental (alignées sur la
Taxonomie)

Acquisition et propriété de batiments 471 | 0.6% 100% o o o o o o o 06% T

SRl 2l B a1 06% 100% 0.6%
environnemental (alignées sur la

Taxonomie) (A.1)

A.2. Activités éligibles a la
Taxinomie mais non durables
sur le plan environnemental
(non alignées sur la Taxonomie)

Acquisition et propriété de batiments 581
Capex éligibles a la Taxonomie
mais
non durables sur le plan 581 0.7%

environnemental (non alignées
sur la Taxonomie) (A.2)

TOTAL (A.1+A.2) 1052  1.3%
B. AQTIVITES NON ELIGIBLES
A LA TAXONOMIE (%)

Capex non éligibles a la
Taxonomie (B)

TOTAL (A +B) 80447 98.7%

79395 98.7%
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Opex

Les dépenses d'exploitation éligibles tel que défini par la Taxonomie concerne principalement les
dépenses d'entretien et de maintenance des bureaux. Notre évaluation de la part d’Opex éligible nous
conduisant a la conclusion que ces dépenses ne sont pas significatives, la part des OpEx éligibles ou
alignées est par conséquent considérée comme nulle.

Critéres d'absence de préjudice
Critéres de contribution important
substantielle (DNSH - Does Not Significant
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Opex absolu
(en millions d'euros
Part des Opex
Economie circulaire
Biodiversité et écosystémes
Economie circulaire
Biodiversité et écosystéemes
Garanties Minimales
Part des Opex
alignée sur la Taxonomie N
Part des Opex
alignée sur la Taxonomie N-1
activité transitoire)

Activités
économiques

Atténuation du changement climatique
Adaptation au changement climatique
Ressources aquatiques et marines
Atténuation du changement climatique
Adaptation au changement climatique
Ressources aquatiques et marines

% % % on on on on on on o % % HIT

A. ACTIVITES ELIGIBLES A
LA TAXONOMIE
A.1 Activités durables sur le
plan environnemental
(alignées sur la Taxonomie)

Opex durables sur le plan 0 0.0%
environnemental (alignées ’
sur la Taxonomie) (A.1)

A.2. Activités éligibles a la
Taxinomie mais non durables
sur le plan environnemental
(non alignées sur la
Taxonomie)

Opex éligibles a la
Taxonomie mais
non durables sur le plan 3
environnemental (non 0 |0.0%
alignées
sur la Taxonomie) (A.2)
TOTAL (A1+A.2)
B. ACTIVITES NON
~ ELIGIBLES
A LA TAXONOMIE (%)

Opex non éligibles a la
Taxonomie (B) |

TOTAL (A + B) 0 0.0%
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6.6 RISQUES SOCIETAUX, POLITIQUES MENEES ET LEURS RESULTATS

6.6.1 Gestion des fournisseurs et prestataires
6.6.1.1 Politiques menées

o Politique d’achat et prise en compte des aspects « RSE » lors des négociations avec les
fournisseurs et sous-traitants

La politique RSE du groupe Nacon répond & une ambition claire : faire du groupe Nacon un créateur de
valeurs pour chacune de ses parties prenantes. Cette vision s’articule autour de deux grands
engagements :

- Exercer nos activités de facon toujours plus responsable en intégrant nos politiques RSE et Eco-

Conception
- Etre un acteur investi en faveur d’'une performance durable partagées.

Choix des sous-traitants usines

Le Groupe a recours a la sous-traitance dans le cadre de la production de tous ses produits.

Le groupe Nacon souhaite associer ses partenaires a une démarche de progrés commune, afin
d’identifier les points faibles de la chaine de production et les évolutions souhaitables en matiere de
protection de I'environnement, des Droits de 'Homme et des conditions de travail.

Nacon a ainsi mis en place au cours de I'exercice 2022/23 une chartre d’achats responsables qui
engage les partenaires du groupe a mettre en place des actions visant a promouvoir une plus grande
responsabilité sociale et environnementale.

A travers cette Chartre, les usines signataires se sont engagées a dresser chaque année un bilan des
actions de progres qu’elle aura entreprises.

Cette chartre d’achat fournisseur a été signée par 100% des usines partenaires du groupe Nacon.

Par ailleurs, I'entité Nacon Hong Kong méne en Asie des audits de toutes les usines partenaires afin de
s’assurer qu’elles respectent leur responsabilité sociétale. Depuis le 1¢" avril 2017, I'audit social a été
rajouté a I'audit qualité appuyé par un formulaire d’audit social.

Les usines font également I'objet de certifications externes sociales et environnementales, dont le détail
est présenté en section 6.6.1.2.

Choix des prestataires de transport

Le Groupe est également attentif aux actions mises en ceuvre par ses partenaires transporteurs et
s’entoure d’acteurs dont la diminution des émissions CO2 et leur contribution au développement durable
tout comme leur responsabilité sociale constituent une priorité.

Depuis I'exercice 2020/21 le Groupe évalue la consommation énergétique liée au transport des produits
du Groupe selon des informations fournies par les principaux transporteurs et extrapolées sur
'ensemble du Groupe (cf 6.5.3).

e Un suivi des principes du Global Compact des Nations Unies

Le Groupe est membre du Global Compact des Nations Unis, il respecte et promeut ainsi les
conventions fondamentales de I'OIT suivantes :

Respect de la liberté d’association et du droit de négociation collective
Elimination des discriminations en matiére d’emploi et de profession
Elimination du travail forcé ou obligatoire

Abolition effective du travail des enfants

AN NN
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6.6.1.2 Résultats observés
Usines

La plupart des usines de fabrication des produits Nacon sont certifiees ISO 9001 garant du processus
«Systéeme de management de la qualité», d’autres sont certifiees SA8000, standard de responsabilité
sociétale qui défend des conditions de travail décentes, d’autres posséde le BSCI (« Business Social
Compliance Initiative »/« initiative de conformité sociale en entreprise ») : il s’agit d’'une initiative menée
par des entreprises qui se sont engagées a améliorer les conditions de travail dans leurs chaines
d’approvisionnement internationales). D’autres usines sont accréditées SMETA (Sedex Members
Ethical Trade Audit), 'un des formats d’audit éthique.

Le détail par partenaire (représentant plus de 85% de I'activité accessoires) est le suivant :

CERTIFICATIONS ET Audits externes Audits internes
NOTES OBTENUES EMS-ISO14001 | QMS-1S09001 | ISO45001 | CSR | QMS |

Usine 1 RBA X X X 84.4 85
Usine 2 RBA / SA8000 X X X 92.2 92
Usine 3 RBA X X X 90.6 91
Usine 4 SA8000 / SMETA X X 89.1 86

Le nombre d’usines certifiées progresse chaque année. Ainsi au 31 Mars 2023, 73% des usines,
représentant 96% de l'activité accessoires, ont au moins un rapport d’audit sociétal SA8000, SMETA,
BSCI ou RBA, contre 65% au 31 mars 2022.

Par ailleurs, le Groupe Nacon n'a jamais utilisé les « minerais de conflits » (les 3 T : étain, tungsténe et

tantale) mais aussi d'or provenant de la Républiqgue Démocratique du Congo pour la fabrication de ses
produits et dans sa chaine d'approvisionnement.

Prestataires de transport

Comme indigué précédemment, le Groupe s’entoure d’acteurs dont la diminution des émissions CO2
et leur contribution au développement durable constituent une priorité.

Les 2 premiers transporteurs du Groupe, que sont respectivement Chronopost et Sogetra (filiale du
groupe Bolloré Logistics) ont obtenu respectivement en 2022 les notes EcoVadis de 78/100 et de
80/100, et font ainsi partie des 1% des entreprises les mieux notées de leur secteur.

6.6.2 Intégration territoriale

6.6.2.1 Politiques menées et résultats observés

o En matiére d‘emploi et de développement régional
Le Groupe contribue au développement de I'emploi local principalement par la création d’emplois du fait
du faible recours a la sous-traitance et au choix de I'implantation de son siége dans la Région « Hauts
de France ».

Le Groupe a également a coeur de « faire vivre le tissu local » par l'intermédiaire des prestations de
services auxquelles il a recourt.

v' Atitre d’exemples, Nacon SA privilégient des fournisseurs locaux pour :
o ses prestations marketing d'impression, de photographie, de booking de lieux pour les
prises de vues, de booking de models
o ses prestations d’hébergement de serveurs qui sont procurées par la société OVH
basée & Roubaix
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Le Groupe est engagé depuis plusieurs années dans une démarche volontariste en matiére d’insertion
professionnelle des jeunes.
v' A ce titre, une politique de recours a I'apprentissage et aux contrats de professionnalisation et
a été développée depuis plusieurs années. Au 31 mars 2023, le Groupe Nacon comptabilise
ainsi a son actif 24 apprentis/alternants contre 18 au 31 mars 2022.

En outre, le Groupe NACON a renouvelé en 2022/23 son engagement dans plusieurs actions menées
spécifiguement en direction des étudiants et jeunes dipldmés, notamment :
o De nombreux partenariats existent entre les équipes « Edition Gaming » du siége de
Lesquin, les studios et les écoles Rubika (SupinfoGame et ISD), le CNAM — ENJMIN,
'ECV Bordeaux, Pole Il D, IIEM (en partenariat avec les studios Cyanide), I'llM, 'ICAN,
Isart digital :
= Les patrons et cadres des studios du groupe Nacon interviennent
régulierement dans ces écoles
= De nombreux projets d’étude en design et développement ont également été
menés avec les étudiants de I'lSD lors des 10 derniéres années (projets de
simulateurs, projet « made for Iphone controllers », etc.)
= Le siége de Lesquin a recruté de nombreux étudiants de ces écoles au cours
des derniéres années qui ont rejoint les départements Edition et Design
d’accessoires de jeux vidéo et en accueille d’autres en stage.

o De nombreux partenariats existent également entre et le département PAO et diverses
écoles : Ecole de communication Esupcom de Lille, ISCOM, Aston Lille ou 'lAE.

Ces opérations illustrent la volonté du Groupe d’attirer et de recruter les talents en les sensibilisant des
aux enjeux et responsabilités du secteur professionnel de nos filiales et a la réalité de ses métiers.

e Sur les populations riveraines ou locales

Du fait de son activité de distribution, Nacon n'est pas directement concerné par les incidences sur la
population riveraine et locales.

e Conditions du dialogue avec les parties prenantes (communauté, associations,
institutions sociales)

Le Groupe n’a pas mis en place de politique particuliére.

Néanmoins, les initiatives engagées depuis 2018/19 par le Groupe reflétent I'engagement pris par celui-
ci. En effet, les actions de partenariat qu’elles soient réalisées de concert avec les établissements
scolaires locaux, les associations ou les institutions gouvernementales, ont en commun leur
investissement dans I'apprentissage des compétences liées aux nouvelles technologies et a l'univers
du jeu vidéo.

En particulier, les partenariats dans notre métier d’Edition sont nombreux :

Au niveau National :

- Nacon est membre de divers syndicats du jeu vidéo et peut ainsi représenter ponctuellement
lindustrie du jeu vidéo, notamment lors de conférences, en expliquant les mécanismes
concourant a la création, au développement et a I'édition des jeux vidéo :

o Nacon est membre du syndicat professionnel de I'industrie du jeu vidéo SELL.
o La Directrice générale du studio Spiders est présidente au Conseil d’Administration du
SNJV (Syndicat National du Jeu vidéo)

Au niveau Régional :

- Notre Directeur de I'Edition a été le président fondateur de I'association « Game Industry
North » (GAME IN) pendant quatre ans et reste toujours un membre actif pour cette association
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qui regroupe aujourd’hui une trentaine d’entreprises régionales de la filiere de jeux vidéo et qui
organise de nombreuses conférences sur des themes divers et variés.

Il est devenu également en 2021 membre du Comité Métropolitain du Numérique sous le
patronage d’Akim Oural (Conseiller Métropolitain Délégué a I'lnnovation et au Numérique)

En 2021, il s’est également engagé avec Capital Games, une association professionnelle
régionale de la filiere Jeux-vidéo en lle de France qui compte en son sein 150 a 160 entreprises
partenaires qui interviennent dans le cadre d’'un dispositif de mentorat

- Nacon accueille des délégations de start-ups afin qu’elles puissent présenter leurs produits
voire se créer un réseau d’affaires.

Les filiales étrangeéres sont également investies dans leurs communautés :

- Bigben Benelux adhére a I'organisation L"Union Belge des Annonceurs (UBA)

- Bigben lItalia fait partie d'IDEA (Italian Interactive Digital Entertainment Association) ex-AESVI
(association des éditeurs et développeurs italiens de jeux vidéo) et s'est associé en 2021 a
CONFINDUSTRIA (Confédération générale de lindustrie italienne), qui est la principale
organisation représentative des entreprises italiennes de fabrication et de services

- Le studio Raceward est associé a IIDEA, Assolombarda et Confcommercio pour soutenir le jeu
vidéo en Lombardia.

- Nacon est également membre du syndicat américain ESA ainsi que du syndicat anglais UKIE
et du syndicat australien (par le biais du studio nouvellement acquis Big Ant) ainsi que
d’associations au Québec (dont la Guilde du jeu vidéo du Québec).

e Partenariats ou mécénats

Plusieurs actions de mécénat visent au développement du bien-étre de populations défavorisées ou
des communautés locales :

- Le studio Spiders a monté au printemps 2020 avec différents acteurs du jeu vidéo et
I'association « Loisirs Numériques », le dispositif « la Bourse Jeux Vidéo » qui a pour vocation
d’accompagner financierement et de mentorer des étudiants qui n’ont pas les moyens socio-
économiques d’effectuer des études (trés colteuses) de jeu vidéo. La « Bourse Jeux Vidéo »
propose ainsi un financement total des frais d’inscriptions, des frais scolaires et du matériel
informatique des étudiant(e)s sélectionné(e)s, ainsi qu’une aide au logement et aux transports
et un accompagnement par des mentors professionnels- Spiders fait depuis un don annuel a
I'association par an pour soutenir dans la durée cette initiative. D’autres studios du Groupe ont
également rejoint cette bourse.

- Le studio Ishtar est sponsor d'un événement caritatif en faveur de la lutte contre les violences
sexistes et sexuelles

Pour assurer la sécurité de ses produits, NACON dispose dans les usines sous-traitantes d’'une
organisation et de processus exigeants. Le groupe mobilise des équipes dédiées au suivi et a la mise
en ceuvre des normes, des réglementations et des régles internes.

La sécurité est prise en compte dés la conception des produits : un produit doit répondre aux exigences
nationales sur la sécurité du marché auquel il est destiné et également a des exigences internationales.
De ce fait, les produits excédent souvent les exigences locales sur la sécurité.

Avant la mise sur le marché, tous les produits doivent réussir un programme complet de qualification
sur la sécurité des produits. Ces tests permettent d’évaluer les risques potentiels : physiques, chimiques
et d'inflammabilité. Tous nos produits sont ainsi conformes aux exigences de la Communauté
Européenne, tout comme aux dispositions légales et réglementaires, et sont vérifiés par des laboratoires
d'essais indépendants.

NACON respecte scrupuleusement les normes en vigueur qui couvrent la sécurité électrique et

d'utilisation de ses produits, et se conforme aux directives ROHS (Restriction sur 'usage de certaines
substances dangereuses), DEEE (Déchets d’équipement électriques et électroniques) et au réglement
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REACH (Systéme d’enregistrement, d’évaluation et d’autorisation des substances chimiques) pour les
produits concernés.

Le Groupe s’engage dans la santé et la sécurité de ses consommateurs par I'intermédiaire des syndicats
professionnels de I'industrie du jeu vidéo tel que le SELL en France.

Les équipes « software » travaillent en étroite relation avec les organismes de notation et de protection
des consommateurs, dont les plus importants sont :

- PEGI (Pan European Game Information) pour I'Europe ;

- ESRB (Entertainment Software Rating Board) pour les Etats-Unis ;

- OFLC (Office of Film and Literature Classifi cation) ou COB pour I'Australie ;

- USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle — en francais, Auto-contréle des logiciels de

divertissement) pour I'Allemagne ;

- CERO (Computer Entertainment Rating Organization) pour le Japon.
Ces organismes permettent d’informer les consommateurs de la nature des produits et de I'age
recommandé pour les utiliser en établissant des systémes de classification par dge destinés a garantir
un étiquetage clair des contenus des jeux vidéo par classe d’age en fonction du contenu.
Chaque organisme est indépendant et fonctionne de facon différente.
D’autre part, en France les produits contiennent, conformément au décret du 23 avril 1996, un
avertissement sur les risques d’épilepsie. Ces informations sur les risques similaires sont souvent
relayées sur les packagings ou dans les notices jointes aux produits.

e Promotion et respect des dispositions des conventions fondamentales de I’OIT
Le Groupe respecte les dispositions :

v Respect de la liberté d’association et du droit de négociation collective
Le Groupe respecte la liberté d’association et le droit a la négociation collective (Cf. § 4.3).

v' Elimination des discriminations en matiére d’emploi et de profession
Le Groupe réunit des collaborateurs talentueux venant d’horizons et de profils différents (Cf. § 4.6.3).
Par ses recrutements de profils variés, le Groupe s’efforce ainsi de lutter contre la discrimination sous
toutes ses formes.

v' Elimination du travail forcé ou obligatoire
Le Groupe s’engage a respecter les conventions de I'Organisation Internationale du Travail et
notamment a ne pas recourir a de la main d’ceuvre forcée et est attentive a ce que ses sous-traitants
en Asie du Sud Est respectent eux-mémes ces obligations.

v' Abolition effective du travail des enfants
Le Groupe s’engage a respecter la Convention des Nations Unies sur les droits de I'enfant et les
Conventions de I'Organisation Internationale du Travail et notamment a ne pas recourir a de la main
d’ceuvre infantile et est attentive a ce que ses sous-traitants en Asie du Sud Est respectent eux-mémes
ces obligations. De ce fait, le Groupe respecte pleinement les regles du « HK Labour Law » et les
« Employment of Children Regulations ».

Il est intéressant de noter qu’en sus des audits sociaux menés par Nacon Hong Kong (Cf. § 6.6.1), nos
inspecteurs qualité présents tous les jours dans les usines permettent de nous assurer qu’aucun enfant
n'y travaille. Le Groupe est trés vigilant sur ce point et n’a eu aucun cas de travail forcé ou obligé
d’enfants répertorié au cours de I'année écoulée.

e Choix des partenaires

Puis, comme déja indiqué précédemment, certaines actions menées par le groupe aupres des sous-
traitants et partenaires notamment (par exemple I'audit social des usines asiatiques ajouté depuis le 1¢
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avril 2017 a l'audit qualité et appuyé par un formulaire d’audit social) s’assurent de la prise en compte
de la responsabilité sociale par ces derniers.

A ce jour, hormis le cas des actions sociales mentionnées, le Groupe n'est pas engagé dans d’autres
actions en faveur des droits de I'homme.

6.8 LUTTE CONTRE LA CORRUPTION ET L’EVASION FISCALE

6.8.1 Les actions engagées pour la prévention de la corruption et leurs résultats

NACON rappelle I'obligation de loyauté dans les contrats de travail et souligne l'importance de ce
principe au moment de 'embauche des nouveaux salariés.
Les procédures anti-corruption mises en place par le Groupe prennent plusieurs formes :
- Un document de prévention « anti-Fraude » est communiqué chaque année aux salariés du
Groupe.
- La Trésoriére du Groupe a accés aux positions bancaires journalieres des filiales
- Des mentions concernant le devoir de loyauté sont indiquées dans les contrats de travail

Concernant les sous-traitants :

- Lors de la sélection d’'un nouveau sous-traitant important, 'usage est de mettre en place soit
des procédures d’appels d’offres nécessitant plusieurs niveaux d’approbation pour leur
validation soit d’obtenir a minima trois offres fournisseurs

- Le filiale hong-kongaise fait signer un formulaire « Gift and Gratuities » a ses fournisseurs et
usines partenaires stipulant le fait que Nacon n’acceptera aucun cadeau ou aucune gratuité.

Le Groupe Nacon respecte la loi francaise SAPIN Il — volet anti-corruption : En accord avec les 8
mesures préconisées par '’Agence francaise Anti-corruption (AFA), les mesures suivantes ont ainsi été
décidées et déployées au sein du Groupe et de ses filiales francaises et étrangéres dans le respect
imposé par la réglementation frangaise et continueront a étre déployées au sein des nouvelles filiales a
l'avenir :

- Cartographie des risques anti-corruption

- Adoption d’'un code de conduite anti-corruption intégré au Réglement intérieur

- Mise en place d’un dispositif d’alerte type « lanceur d’alerte/whistleblower »

ALERTE(S) RECUE(S) 31/03/2023 | 31/03/2022

Nombre d'alerte(s) regue(s) 0 0
Aucune alerte n’a été recensée au cours des 2 derniers exercices.

- Mise en place de procédures d’évaluation des partenaires

- Mise en place de procédures de contréles comptables et d'un dispositif de contrble et
d’évaluation interne anti-corruption

- Déploiement d'un module de formations « anti-corruption » appuyées sur des diapositives
compréhensibles & destination des salariés concernés de toutes les filiales du Groupe.

6.8.2 Les actions engagées pour la prévention de I’évasion fiscale et leurs résultats

Le Groupe s’assure, en matiére de prix de transfert, d’étre en conformité avec les principes BEPS de
'OCDE, et dispose ainsi d’'une documentation compléte (« master file » et « local files ») lui permettant
de justifier du caractére de pleine concurrence de ses transactions intra-groupe et de leur régularité
fiscale.
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6.9 ANNEXE — NOTE METHODOLOGIQUE DU REPORTING SOCIAL, ENVIRONNEMENTAL
ET SOCIETAL

La démarche de reporting RSE de Nacon se base sur les articles L.225-102-1, R.225-105 et R.225-
105-1 du Code de commerce francais.

6.9.1 Période et calendrier de reporting

Les informations collectées couvrent la période du 1°" avril de 'année N-1 au 31 mars de 'année N, a
I'exception des informations relatives a la formation et aux entretiens de performance ainsi que des
bilans carbones de certains transporteurs qui sont collectées sur la période du ler janvier N-1 au 31
décembre N-1. Le ler trimestre janvier-mars étant ainsi considéré identique a celui de I'année
précédente pour les émissions transporteurs. La remontée de ces informations s’effectue a une
fréquence annuelle.

Le reporting RSE suit le calendrier suivant :

Période Activité

Début mars N Instructions envoyées aux entités contributrices un mois avant la
cléture annuelle (fichier Excel de reporting, explications,
instructions, etc.)
Au cours du mois d’avril N Remontée des informations qualitatives et quantitatives

Fin avril N Consolidation des informations et rédaction du projet de rapport
RSE
Fin mai N Conseil d’administration approuvant les résultats

6.9.2 Périmetre

Le périmétre de reporting des informations RSE a pour objectif d’étre représentatif des activités du
Groupe. Il est défini selon les régles suivantes :

- Seules les sociétés consolidées dans les états financiers selon la méthode de l'intégration
globale sont incluses dans le périmétre de reporting des informations RSE.
- Lesfiliales acquises ou créées au cours de I'année N-1/N sont incluses au reporting de 'année
N/N+1, afin d’adopter une démarche progressive.
Néanmoins, du fait de I'impact significatif sur les effectifs du Groupe des acquisitions dans des nouveaux
studios de développement et afin de faciliter la lecture de la déclaration de Performance Extra
Financiere, le Groupe a fait un écart a cette régle sur I'exercice 2021/2022 en décidant d’intégrer la
société concernée dans le chapitre des indicateurs chiffrés sociaux et de la taxinomie verte sur la base
de la durée approximative pendant laquelle leur société aura appartenu au Groupe, c’est-a-dire :
o 1 an pour PASSTECH GAMES SAS (du 1°¢" avril 2021 au 31 mars 2022)
o 11 mois pour BIG ANT STUDIOS Holding PTY Ltd (du 3 mai 2021 au 31 mars 2022)
o 8 mois pour CREA'TURE Studios Inc. (du 30 juillet 2021 au 31 mars 2022)
o 4 mois pour ISHTAR Games SAS (du 25 novembre 2021 au 31 mars 2022)
o 2 mois pour MIDGAR SAS (du 7 février 2022 au 31 mars 2022)
Pour rappel, en ce qui concerne les chiffres comparatifs, en 2020/2021, les studios nouvellement acquis
avaient également été intégrés sur la base de la durée approximative pendant laquelle leur société avait
appartenu au Groupe, c’est-a-dire :
o 6 mois pour Neopica (du 1°" octobre 2020 au 31 mars 2021)

- Lesfiliales cédées ou dont I'activité cesse au cours de I'année N-1/N sont exclues du périmetre
de reporting de 'année N-1/N. Non applicable en 2022/23.

La mise a jour du périmétre pour le reporting de I'année N-1/N s’effectue au 31 mars de 'année N-1/N
par la Direction du groupe.
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Les spécificités liées a la restriction de périmétre concernant certains indicateurs sont précisées dans
la partie « 9.6. Définitions des indicateurs et limites méthodologiques ».

6.9.3 Choix des indicateurs

Le choix des indicateurs s’effectue au regard :
- des impacts sociaux, environnementaux et sociétaux de I'activité des sociétés du Groupe,
- desrisques associés aux enjeux des métiers exercés,
- de la mise en ceuvre opérationnelle du suivi de la performance RSE du Groupe basée sur une
sélection d’indicateurs fédérateurs.

6.9.4 Roles et responsabilités

Les informations sont collectées de maniére centrale ou aupres de chaque entité incluse dans le
périmetre de reporting RSE a partir des sources suivantes : extractions du systéme de gestion de la
paie, fichiers de suivi sous Excel, factures, etc.

Les informations quantitatives reportées par les filiales sont collectées par les responsables financiers
des filiales sur la base d’un fichier Excel de reporting élaboré par la Direction de Nacon. Au sein des
filiales, les responsables financiers collectent les informations auprés des interlocuteurs responsables
des thématiques concernées.

Les informations qualitatives sont, quant a elles, collectées de maniére centralisée par la Direction de
de Nacon.
Les informations sont contrélées et validées par la Direction du Groupe.

6.9.5 Contrdles externes
En application des obligations réglementaires exigées par 'article 225 de la loi Grenelle 2 et son décret
d’application du 24 avril 2012, Nacon a demandé a partir de I'exercice 2019-20 a l'un de ses
Commissaires aux comptes un rapport comportant une attestation relative a I'établissement des
informations devant figurer dans le rapport de gestion et un avis motivé sur la sincérité des informations
publiées.

6.9.1 Limitation de périmeétre et précisions méthodologiques

6.9.1.1 Limitations de périmeétre

Information ‘ Périmétre

Indicateurs environnementaux

Les déchets de papier et carton recycles sont limités au périmétre de
I'entrepdt logistique de Lauwin-Planque de sa maison mere Bigben
Interactive (unique véritable entrepdt du groupe, les autres filiales n’étant
que des bureaux), ainsi qu'aux quelques filiales du groupe (notamment les
filiales allemande, italienne et de Hong Kong) recyclant leurs
cartons/papiers de maniére habituelle.

Déchets de papier/carton consommés et recyclés

Tous indicateurs environnementaux Toutes les sociétés du groupe font partie du périmétre de ce rapport.

Information ‘ Périmétre

Indicateurs sociaux

Tous indicateurs sociaux Toutes les sociétés du groupe font partie du périmétre de ce rapport.
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6.9.1.2 Précision méthodologique

Concernant les données sociales :

Information Description

Effectif fin de période et répartition par :
- Sexe

- Age

- Zone géographique

Nombre d’employés inscrits au registre de la paie au 31 mars de I’année N en contrats a durée
indéterminée et a durée déterminée.

Sont inclus les employés en congé parental, congé maternité ou congé pour longue maladie, et les
alternants (contrats d’apprentissage et contrats professionnels).

Sont exclus les mandataires sociaux non-salariés, les stagiaires, les intérims, les employés partis en
pré-retraite et les employés en congé sabbatique.

Les tranches d’age définies sont les suivantes : < 25, 26-35, 36-45, 46-55, > 56. Il a été pris comme
convention de considérer comme « seniors » les salariés > 45 ans.

Les rares employés francais disposant de deux contrats de travail pour deux entités frangaises
distinctes du groupe ont été considérés chacun comme 2 effectifs dans le respect de la loi frangaise.
Les zones géographiques définies sont les suivantes : France, Reste de I’Europe, Amérique, Océanie,
Asie.

Embauches externes

Nombre d’employés recrutés en CDI et CDD, Apprentis et Alternants, Intérims entre le ler avril de
I’année N-1 et le 31 mars de I’année N. Les renouvellements de CDD ainsi que les transformations
de contrats ne sont pas associés a de nouvelles embauches.

Départs

Nombre d’employés en CDI et CDD, Apprentis et Alternants, Intérims ayant quitté I’entreprise entre
le ler avril de I’année N-1 et le 31 mars de I’année N a I’initiative de I’entreprise (raison économique,
faute grave, rupture conventionnelle, rupture période d’essai CDD/CDI, fin de CDD) et a I’initiative
du salarié (démission)

Les transferts entre différentes entités sont considérés comme des sorties.

Rotation des effectifs

Nombre de départs volontaires divisé par effectif a la cléture.
Le ratio « Rotation des effectifs par genre » est décomposé entre hommes et femmes.

Absentéisme total et ventilation :

- Congés maladie

- Accidents du travail et de trajet
- Congés sans solde

Nombre de jours d’absence pour les différentes catégories calculées en jours ouvrés entre le ler avril
de I’année N-1 et le 31 mars de I’année N.

L’indicateur « taux d’absentéisme » se calcule en divisant le nombre de jours total d’absence
mentionné ci-dessus par ’effectif en fin de période et par un nombre de jours ouvrés de 235 jours.

Rémunérations de I’exercice

Le montant des rémunérations correspond a la masse salariale brute en comptes consolidés relatives
des effectifs.

Elle inclut les catégories suivantes : rémunération brute, congés payeés, indemnités, avantages divers,
prime intéressement et participation

L’indicateur « rémunération moyenne par salarié » se calcule en divisant le montant des
rémunérations mentionné ci-dessus par I’effectif en fin de période.

Taux de fréquence d'accidents du travail

Le Taux de fréquence d’accidents du travail se calcule avec la formule : (Nombre total d’accident de
travail / nombre d’heures travaillées) * 1 000 000

Le nombre d’heures travaillées correspond au nombre réél de jours travaillés par les salariés * le
nombre d’heures de travail hebdomadaire

Taux de gravité des accidents du travail

Le Taux de gravité des accidents du travail se calcule avec la formule :

(Nombre de jours d’arrét dii a des accidents de travail/Nombre d’heures travaillées) * 1 000

Le nombre d’heures travaillées correspond au nombre réél de jours travaillés par les salariés * le
nombre d’heures de travail hebdomadaire

Charges sociales

Le montant des charges sociales correspond aux cotisations patronales (sécurité sociale, péle emploi,
retraite, prévoyance, mutuelle, médecine du travail, frais du comité d’entreprise, formation continue,
participation titres restaurant, effort construction, taxe apprentissage).

Accidents du travail avec arrét

Nombre d’accidents du travail reconnu comme tel par les autorités ayant eu lieu entre le ler avril de
I’année N-1 et le 31 mars de I’année N et ayant entrainé un arrét de travail.

Accidents du travail sans arrét

Nombre d’accidents du travail reconnu comme tel par les autorités ayant eu lieu entre le ler avril de
I’année N-1 et le 31 mars de I’année N n’ayant pas entrainé un arrét de travail.

Accidents de trajet

Nombre d’accidents de trajet reconnu comme tel par les autorités ayant entrainé ou non un arrét de
travail entre le ler avril de I’année N-1 et le 31 mars de I’année N.

Pourcentage de la masse salariale

consacrée a la formation

Le pourcentage est calculé de la maniere suivante : Dépenses de formation des I’exercice /
Rémunération de I'exercice
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Dépense de formation

Montant en euros des dépenses associées aux efforts de formation.

Les dépenses prises en compte incluent le colt des prestations facturées par des prestataires externes
dans le cadre de formations délivrées aux salariés ainsi que les frais de déplacement (transport,
hébergement, repas) associés a des formations suivies ainsi que les codts salariaux chargés.

Les dépenses de formation au titre de I’année N sont les dépenses réalisées par I’ensemble des
collaborateurs présents au 31 Mars de ’année N.

Les dépenses des collaborateurs ayant quitté 1’entreprise ne sont pas prises en considération.

Les formations peuvent étre réalisées en présentiel ou a distance.

Salariés formés

Nombre de participants (CDI et CDD) aux sessions de formation faisant ’objet d’une convention au
cours de I’année calendaire N - 1 pour les sociétés frangaises et année fiscale pour les autres sociétés.
Les données sont issues des conventions signées avec les prestataires en charge de la formation. Un
participant est comptabilisé autant de fois qu’il aura suivi de formations.

Les salariés formés au titre de I’année N sont les collaborateurs présents au 31 Mars de I’année N.
Les collaborateurs ayant quitté 1’entreprise ne sont pas comptabilisés.

L’indicateur « % de I’effectif moyen ayant été formé » se calcule en divisant le nombre total de
salariés formés mentionné ci-dessus par ’effectif en fin de période.

Heures de formation

Nombre d’heures de formation faisant ’objet d’une convention suivies par les employés (CDI et
CDD) au cours de ’année calendaire N -1 pour les sociétés francaises et année fiscale pour les autres
SOCiétés.

Les données sont issues des conventions signées avec les prestataires en charge de la formation.

Les heures de formation comptabilisées au titre de I’année N sont les heures réalisées par les salariés
inscrits dans les effectifs au 31 Mars de ’année N.

Les heures de formations suivies par les collaborateurs ayant quitté 1’entreprise ne sont pas prises en
compte.

L’indicateur « Nombre d'heures de formation moyen par salarié » se calcule en divisant le nombre
total d’heures de formation mentionné ci-dessus par I’effectif en fin de période.

Nombre d'heures de formation moyen par
salarié

Le Nombre d'heures de formation moyen par salarié se calcule avec la formule :
Nombre total d'heures de formation / effectif total au 31 mars N

Nombre de formations moyen par salarié

Le Nombre de formations moyen par salarié se calcule avec la formule :
Nombre de formations / effectif total au 31 mars N

Pourcentage de I'effectif ayant bénéficié
d'un entretien d'évaluation annuel

Salariés ayant bénéficié d'un entretien d'évaluation annuel :

Pour les filiales francaises : au cours de I’année calendaire N - 1

Pour les autres filiales : entre le ler avril de I’année N-1 et le 31 mars de I’année N / effectif fin de
période de I’année N

« Top managers » et « Managers »

Les Top Managers se définissent comme les membres du Comité de Direction du Groupe incluant les
directeurs des filiales.

Un manager se définissant comme une personne ayant des responsabilités importantes dans
I'entreprise et étant responsable hiérarchiquement d’au moins une personne (incluant également les
stagiaires non pris en compte dans les effectifs)

Concernant les données environnementales

Information

Description

Consommation d’eau en m® entre le ler avril de 1’année N-1 et le 31 mars de 1’année N.

Consommation d’eau

Les données sont issues des factures du fournisseur d’eau ou de relevés de compteur.
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Achats de papier

Achats de papier et carton mesurés en kg entre le ler avril de I’année N-1 et le 31 mars de 1’année
N.

Par convention, le Groupe considére que les achats de papier de 1’exercice sont consommés sur
I’exercice.

A noter que l’activité de I’entrep6t logistique consiste a déballer les produits envoyés par les
fournisseurs, les stocker puis les réemballer dans le format souhaité par le client final. Sont donc
exclus de ce critére RSE les cartons d’emballage envoyés par les fournisseurs. Néanmoins, ces
déchets de cartons étant recyclés, ils se retrouvent en majorité dans le critére sous-mentionné.

Déchets de papier et
carton collectés

Déchets de papier et carton mesurée kg entre le ler avril de ’année N-1 et le 31 mars de ’année
N.
Les données sont issues des prestataires en charge de la collecte des papiers et cartons.

Consommation
d’électricité en interne

Consommation d’électricité en kWh entre le ler avril de I’année N-1 et le 31 mars de I’année N.
Les données sont issues des factures du fournisseur d’électricité ou de relevés de compteur.

Consommation
d’électricité des serveurs
hébergés en externe

La consommation d’électricité liée aux datacenters externes se calcule avec la formule :
Nombre de serveurs hébergés par des prestataires extérieurs * Temps de mise en marche annuel *
Puissance moyenne d'un serveur (environ 0,170kwh selon source ADEME)

Consommation
naturel

de gaz

Consommation de gaz naturel en m? entre le ler avril de I’année N-1 et le 31 mars de I’année N.
Les données sont issues des factures du fournisseur de gaz naturel ou de relevés de compteur.

Emissions de CO, scopes
let2et3

Emissions de CO; associées a la consommation d’électricité et de gaz naturel.

Pour les estimations des consommations effectuées en interne, les facteurs d’émission suivants
ont été utilisés :
- Gaz naturel : 0,086 kgCO,e / kWh PCI (Source : facteur d’émission Europe, base
carbone ADEME), facteur de conversion 1 m® = 10,5 kwh PCI (Source : Agence
Internationale de 1’Energie)

- Electricité : France: 0,0520 kgCO,e / kWh, Belgique: 0,22 kgCO,e / kWh,
Allemagne : 0,461 kgCO,e / kWh, Hong Kong : 0,766 kgCO,e / kWh, Italie : 0,406
kgCO,e / kWh, Espagne : 0,238 kgCO.e / kWh ; USA 0,522 kgCO.e / kWh ; Australie
0,841 kgCO.e / kWh, Canada (0,186 kg CO2e / kWh) (Source : base carbone
ADEME).

Les émissions de CO2 des flottes de voitures se calculent avec la formule :
Nombre de voitures Diesel/ Essence /Hybride * Nombre de litres au 100 moyen par
Diesel/Essence /Hybride * Nombre Km moyen annuel/ voiture * coefficients d’émissions de CO2.

Avec les hypothéses de consommation suivantes (source ADEME):
Diesel : 5L aux 100 kms ;
Essence : 6.8 L aux 100 kms ;
Hybride : hypothése 50% essence / 50% électrique soit une moyenne de 3,1 L aux 100
Kms
Et d’émissions de CO2  générées par type de  voiture
https://www.econologie.com/emissions-co2-litre-carburant-essence-diesel-ou-gpl/)
Coefficient d’émission CO2 Diesel : 3,10 kgCO2e/Litres
Coefficient d’émission CO2 Essence et Hybride : 2,70 kgCO2e/Litres

(Source

Pour les estimations des consommations des transporteurs, les chiffres proviennent
- Soit directement du « bilan carbone » fourni par chaque transporteur circularisé

- Soit d’un facteur d’émission unitaire par mode de transport (aérien/maritime/route)
pourvu par un transporteur et appliqué aux «autres trongons effectués par les
transporteurs non circularisés.

Indicateurs de taxonomie
verte

Ces indicateurs sont imposés par une nouvelle directive européenne (Réglement Taxinomie) qui
favorise des activités économiques durables sur le plan environnemental.

Une activité économique est durable sur le plan environnemental si elle respecte les critéres
suivants :

1/ elle contribue & au moins 1 des 6 objectifs environnementaux

2/ elle ne cause de préjudice a aucun des 6 objectifs environnementaux

3/ elle est exercée dans le respect des garanties sociales minimales (conventions OIT)

Les 6 objectifs environnementaux sont :
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1/ Atténuation du changement climatique

2/ Adaptation au changement climatique

3/ Protection et utilisation durable de I’eau et des ressources marines

4/ Transition vers une économie circulaire, gestion et recyclage des déchets
5/ Maitrise de la pollution

6/ Protection des écosystéemes

Limites méthodologiques des indicateurs

Les indicateurs peuvent présenter des limites méthodologiques du fait :
- de 'absence d’harmonisation des définitions et Iégislations nationales/internationales ;

- de la représentativité des mesures ;
- des modalités pratiques de collecte et de saisie des informations.
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Rapport de ’organisme tiers indépendant sur la déclaration consolidée de performance
extra-financiére

Exercice clos le 31 mars 2023

A I'Assemblée générale de la société NACON,

En notre qualité de commissaire aux comptes de votre société (ci-apres « entité ») désigné organisme
tiers indépendant ou OTI ("tierce partie"), accrédité par le COFRAC sous le numéro 3-188423, nous
avons mené des travaux visant a formuler un avis motivé exprimant une conclusion d’assurance
modérée sur les informations historiques (constatées ou extrapolées) de la déclaration consolidée de
performance extra-financiere, préparées selon les procédures de I'entité (ci-aprés le « Référentiel »),
pour I'exercice clos le 31 mars 2023 (ci-aprés respectivement les « Informations » et la « Déclaration »),
établie de maniére volontaire par votre Groupe, dans le respect des dispositions des articles L. 225-
102-1, R. 225-105 et R. 225-105-1 du code de commerce.

Conclusion

Sur la base des procédures que nous avons mises en ceuvre, telles que décrites dans la partie « Nature
et étendue des travaux », et des éléments que nous avons collectés, nous n'avons pas relevé
d'anomalie significative de nature a remettre en cause le fait que la Déclaration est conforme aux
dispositions réglementaires applicables et que les Informations, prises dans leur ensemble, sont
présentées, de maniére sincere, conformément au Référentiel.

Préparation de la déclaration de performance extra-financiére

L'absence de cadre de référence généralement accepté et communément utilisé ou de pratiques
établies sur lesquels s'appuyer pour évaluer et mesurer les Informations permet d'utiliser des techniques
de mesure différentes, mais acceptables, pouvant affecter la comparabilité entre les entités et dans le
temps.

Par conséquent, les Informations doivent étre lues et comprises en se référant au Référentiel dont les
éléments significatifs sont présentés dans la Déclaration (ou disponibles sur le site internet ou sur
demande au siége de I'entité).

Limites inhérentes a la préparation des Informations

Les Informations peuvent étre sujettes a une incertitude inhérente a I'état des connaissances
scientifiques ou économiques et a la qualité des données externes utilisées. Certaines informations sont
sensibles aux choix méthodologiques, hypothéses et/ou estimations retenues pour leur établissement
et présentées dans la Déclaration.

Responsabilité de I’entité

Il appartient a la direction de :
- seélectionner ou établir des criteres appropriés pour la préparation des Informations ;

- préparer une Déclaration conforme aux dispositions légales et réglementaires, incluant une
présentation du modéle d’affaires, une description des principaux risques extra-financiers, une
présentation des politiques appliquées au regard de ces risques ainsi que les résultats de ces
politiques, incluant des indicateurs clés de performance et par ailleurs les informations prévues
par l'article 8 du réglement (UE) 2020/852 (taxonomie verte) ;

23 Accréditation Cofrac Inspection, n°3-1884, portée disponible sur le site www.cofrac.fr
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- préparer la Déclaration en appliquant le Référentiel de I'entité tel que mentionné ci-avant ; ainsi
que

- mettre en place le contréle interne qu’elle estime nécessaire a I'établissement des Informations
ne comportant pas d’anomalies significatives, que celles-ci proviennent de fraudes ou résultent
d’erreurs.

La Déclaration a été établie par le Conseil d’administration.
Responsabilité du commissaire aux comptes désigné OTI

Il nous appartient, sur la base de nos travaux, de formuler un avis motivé exprimant une conclusion
d’assurance modérée sur :

— la conformité de la Déclaration aux dispositions prévues a larticle R. 225-105 du code de
commerce ;

— la sincérité des informations historiques (constatées ou extrapolées) fournies en application du 3°
du | et du Il de l'article R. 225-105 du code de commerce, a savoir les résultats des politiques,
incluant des indicateurs clés de performance, et les actions, relatifs aux principaux risques.

Comme il nous appartient de formuler une conclusion indépendante sur les Informations telles que
préparées par la direction, nous ne sommes pas autorisés a étre impliqués dans la préparation desdites
Informations, car cela pourrait compromettre notre indépendance.

Il ne nous appartient pas de nous prononcer sur :

— lerespect par I'entité des autres dispositions légales et réglementaires applicables (notamment en
matiére d'informations prévues par l'article 8 du réglement (UE) 2020/852 (taxonomie verte), et de
lutte contre la corruption et I'évasion fiscale) ;

— la sincérité des informations prévues par l'article 8 du réglement (UE) 2020/852 (taxonomie verte) ;
— la conformité des produits et services aux réglementations applicables.

Dispositions réglementaires et doctrine professionnelle applicable

Nos travaux décrits ci-aprés ont été effectués conformément aux dispositions des articles A. 225 1 et
suivants du code de commerce, a la doctrine professionnelle de la Compagnie nationale des
commissaires aux comptes relative a cette intervention, notamment I'avis technique de la Compagnie
nationale des commissaires aux comptes, Intervention du commissaire aux comptes, intervention de
I'OTI — Déclaration de performance extra-financiere, tenant lieu de programme de vérification, et a la
norme internationale ISAE 3000 (révisée)?*.

Indépendance et contrdle qualité

Notre indépendance est définie par les dispositions prévues a l'article L. 822-11 du code de commerce
et le code de déontologie de la profession. Par ailleurs, nous avons mis en place un systéme de contréle
qualité qui comprend des politiques et des procédures documentées visant a assurer le respect des
textes légaux et réglementaires applicables, des regles déontologiques et de la doctrine professionnelle
de la Compagnie nationale des commissaires aux comptes relative a cette intervention.

Moyens et ressources

Nos travaux ont mobilisé les compétences de quatre personnes et se sont déroulés entre mai et juin
2023 sur une durée totale d’intervention de trois semaines.

Nous avons fait appel, pour nous assister dans la réalisation de nos travaux, & nos spécialistes en
matiere de développement durable et de responsabilité sociétale. Nous avons mené une dizaine
d’entretiens avec les personnes responsables de la préparation de la Déclaration.

24 |SAE 3000 (révisée) - Assurance engagements other than audits or reviews of historical financial
information
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Nature et étendue des travaux

Nous avons planifié et effectué nos travaux en prenant en compte le risque d’anomalies significatives
sur les Informations.

Nous estimons que les procédures que nous avons menées en exergant notre jugement professionnel
nous permettent de formuler une conclusion d’assurance modérée :

Nous avons pris connaissance de l'activité de I'ensemble des entités incluses dans le périmétre de
consolidation et de I'exposé des principaux risques ;

Nous avons apprécié le caractére approprié du Référentiel au regard de sa pertinence, son
exhaustivité, sa fiabilité, sa neutralité et son caractére compréhensible, en prenant en considération,
le cas échéant, les bonnes pratiques du secteur ;

Nous avons vérifié que la Déclaration couvre chaque catégorie d’information prévue au lll de I'article
L. 225-102-1 en matiére sociale et environnementale ainsi que de respect des droits de 'lhomme et
de lutte contre la corruption et I'évasion fiscale ;

Nous avons vérifié que la Déclaration présente les informations prévues au Il de l'article R. 225-105
lorsqu’elles sont pertinentes au regard des principaux risques et comprend, le cas échéant, une
explication des raisons justifiant 'absence des informations requises par le 2ém alinéa du Il de
larticle L. 225-102-1 ;

Nous avons vérifié que la Déclaration présente le modele d’affaires et une description des principaux
risques liés a l'activité de I'entité, y compris, lorsque cela s’avére pertinent et proportionné, les
risques créés par ses relations d’affaires, ses produits ou ses services, ainsi que les politiques, les
actions et les résultats, incluant des indicateurs clés de performance afférents aux principaux risques

Nous avons consulté les sources documentaires et mené des entretiens pour :

e apprécier le processus de sélection et de validation des principaux risques ainsi que la cohérence
des résultats, incluant les indicateurs clés de performance retenus, au regard des principaux
risques et politiques présentés, et

e corroborer les informations qualitatives (actions et résultats) que nous avons considérées les plus
importantes présentées en Annexe. Pour certains risques?®, nos travaux ont été réalisés au
niveau de I'entité consolidante, pour les autres risques, des travaux ont été menés au niveau de
I'entité consolidante et dans une sélection d'entités?,

Nous avons vérifié que la Déclaration couvre le périmétre consolidé, a savoir 'ensemble des entités
incluses dans le périmétre de consolidation conformément a larticle L. 233-16, avec les limites
précisées dans la Déclaration ;

Nous avons pris connaissance des procédures de contrble interne et de gestion des risques mises
en place par I'entité et avons apprécié le processus de collecte visant a 'exhaustivité et a la sincérité
des Informations ;

Pour les indicateurs clés de performance et les autres résultats quantitatifs que nous avons
considérés les plus importants présentés en Annexe, nous avons mis en ceuvre :

o des procédures analytiques consistant a vérifier la correcte consolidation des données collectées
ainsi que la cohérence de leurs évolutions ;

e des tests de détail sur la base de sondages ou d’autres moyens de sélection, consistant a vérifier
la correcte application des définitions et procédures et a rapprocher les données des piéces
justificatives. Ces travaux ont été menés auprés d'une sélection d'entités contributrices?, et
couvrent entre 15% et 100% des données sélectionnées pour ces tests ;

25 Gestion des fournisseurs et prestataires, Droits de 'THomme et Lutte contre la corruption et I'évasion
fiscale.
26 Nacon S.A., Kylotonn S.A.S.
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— Nous avons apprécié la cohérence d’ensemble de la Déclaration par rapport a notre connaissance
de 'ensemble des entités incluses dans le périmetre de consolidation.

Les procédures mises en ceuvre dans le cadre d'une mission d’assurance modérée sont moins
étendues que celles requises pour une mission d’assurance raisonnable effectuée selon la doctrine
professionnelle de la Compagnie nationale des commissaires aux comptes ; une assurance de niveau
supérieur aurait nécessité des travaux de vérification plus étendus.

Paris-La Défense, le 26 juin 2023

KPMG S.A.

Stéphanie Ortega Fanny Houillot
Associée Expert ESG
Centre d’Excellence KPMG
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Annexe

Informations qualitatives (actions et résultats) considérées les plus importantes

Politique de promotion interne des collaborateurs et résultats

Avantages sociaux et autres mesures en matiere de développement du capital humain

Gouvernance en matiére de sécurité

Démarche de prévention des risques auxquels pourraient étre exposés les salariés au travail

Actions d'amélioration des conditions de travail

Mesures de réduction des consommations énergétiques

Actions en faveur du recyclage des déchets

Evaluation de I'empreinte carbone de I'activité et actions de réduction associées

Actions pour la prévention de la corruption

Engagements et dispositions prises en matiére de respect par les fournisseurs et les sous-traitants des Droi
de I'Homme, des Droits du Travail et de I'Environnement.

Indicateurs clés de performance et autres résultats quantitatifs considérés les plus
importants

Effectif total en fin d’exercice et répartition par genre
Nombre d’heures de formation moyen par salarié
Rotation des effectifs genré et non genré

Taux d’absentéisme

Part des femmes & des fonctions de management
Pourcentage de collaborateurs handicapés

Taux de fréquence d’accidents du travail

Taux de gravité des accidents du travail
Consommation d’électricité

Consommation de gaz naturel

Consommation de papier carton

Quantité de déchets papier et carton recyclés

Emissions de CO2 scopes 1, 2 et 3
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L’organigramme ci-dessous présente la Société et 'ensemble de ses filiales au sens de I'article L.233-
1 du Code de Commerce.

La composition actuelle du Groupe qui regroupe le développement, I'édition, la commercialisation et
la distribution de logiciels de jeux vidéo en physique et en digital, ainsi que la conception, le
développement, de fabrication et le négoce d’accessoires de jeux vidéo est le fruit d’'une réorganisation
des activités au sein du groupe Bigben Interactive.

Pour mémoire, avec I'opération d’apport partiel d’actif du Péle Gaming réalisé en date du 31 octobre
2019 par la société Bigben Interactive au profit de NACON, la société Bigben Interactive avait transféré
a sa filiale NACON I'ensemble des participations qu’elle détenait dans les sociétés décrites ci-dessous,
spécialisées dans l'activité de Gaming, que ce soit aussi bien au titre du développement de la
conception et de la commercialisation de jeux vidéo sur différents supports, qu’au titre de la fabrication
et de lacommercialisation d’accessoires.

ORGANIGRAMME DU GROUPE ®nacon AU 31 MARS 2023
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Le taux de détention de toutes les filiales du groupe est de 100%.

Société-mére
NACON SA
NACON est une société anonyme, créée sous forme de société par actions simplifiée le 18 juillet 2019.

Elle a notamment pour objet la création, la conception, le développement, la production, I'édition, la
promotion, I'exploitation, la commercialisation et la diffusion de technologies d’applications et de tous
produits informatiques, audiovisuels et multimédia, et notamment de jeux vidéo, de logiciels et
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d’accessoires, sur tout support, et de tous accessoires liés.

En tant que société-meére du Groupe, elle assure notamment des fonctions de marketing, de
commercialisation, de distribution ainsi que les fonctions administratives et financieres du Groupe.

Filiales historiques

GAMES.FR SAS

GAMES.FR est une société par actions simplifiée de droit francais.

Cette société a pour activité principale la vente en Marketplace (vente en ligne sur des plateformes
telles Amazon) de tous les produits du groupe au format physique (jeux vidéo, accessoires
Gaming, ...). Elle est détenue a 100% par la Société suite a la réalisation de I'opération d’apport partiel
d’actifs du 31 octobre 2019.

BIGBEN INTERACTIVE BELGIUM SA
BIGBEN INTERACTIVE BELGIUM est une société anonyme de droit privé belge.

Cette société a pour objet de gérer les activités commerciales du Groupe dans I'ensemble du Benelux
(aux Pays-Bas, via sa filiale Bigben Interactive Nederland) et détient la distribution exclusive au
Benelux des jeux édités par Square Enix. Elle est détenue a 100% par la Société suite a la réalisation
de l'opération d’apport partiel d’actifs du 31 octobre 2019.

BIGBEN INTERACTIVE NEDERLAND BV
BIGBEN INTERACTIVE NEDERLAND est une société Besloten Vennootschap de droit néerlandais.

Cette société est la filiale de la société BIGBEN INTERACTIVE BELGIUM pour la commercialisation
de produits sur le territoire des Pays Bas. Sa société mere est détenue a 100% par la Société suite a
la réalisation de I'opération d’apport partiel d’actifs du 31 octobre 2019.

BIGBEN INTERACTIVE GmbH
BIGBEN INTERACTIVE est une Gesellschaft mit beschrankter Haftung de droit allemand.

Cette société soutient les activités commerciales du Groupe en Allemagne, en Autriche et en Suisse
alémanique dans le secteur des jeux vidéo et des accessoires. Elle est détenue a 100% par la Société
suite a la réalisation de I'opération d’apport partiel d’actifs du 31 octobre 2019.

BIGBEN INTERACTIVE ITALIA SRL
BIGBEN INTERACTIVE ITALIA est une Societa a responsabilita’ limitata de droit italien.

Cette société soutient les activités commerciales du Groupe en ltalie, dans le secteur des jeux vidéo
et des accessoires. Elle est détenue a 100% par la Société suite a la réalisation de I'opération d’apport
partiel d’actifs du 31 octobre 2019.

Filiales issues du détourage de I'apport partiel d’actifs d’octobre 2019 de la branche Gaming de Bigben
Interactive

NACON HK Ltd
La société NACON HK Ltd. est une Limited company de droit hongkongais, créée le 31 juillet 2019.

Elle a pour activité la conception des accessoires de jeux vidéo pour le Groupe. Elle a vocation a
assurer également le sourcing des composants et la gestion industrielle des fabrications de ces
produits et la centralisation de I'ensemble des achats réalisés par le Groupe concernant les
accessoires de jeux vidéo. Cette société a bénéficié d’un apport partiel d’actifs de la part de la société
Bigben Interactive HK Ltd. de la branche d’activité Gaming, étant précisé que la société Bigben
Interactive HK Ltd. conserve ces mémes activités, mais seulement pour le secteur de I'audio et de la
téléphonie. Elle détient les licences exploitées par le Groupe. Elle est détenue a 100% par la Société
suite a la réalisation de I'opération d’apport partiel d’actifs du 31 octobre 2019.

NACON GAMING ESPANA SL

La société NACON Gaming Espafa SL est une Sociedad Limitada de droit espagnol, créée le 18
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octobre 2019.

Elle a vocation a soutenir les activités commerciales du pole “Gaming” en Espagne. Cette société est
le fruit d’'une opération d’apport de I'activité de Gaming au niveau local, réalisé par la société Bigben
Interactive Spain S.L. qui conserve son activité de distribution mais seulement pour le secteur de
l'audio et de la téléphonie. Elle est détenue a 100% par la Société suite a la réalisation de I'opération
d’apport partiel d’actifs du 31 octobre 2019.

Sociétés récemment créées
NACON GAMING Inc.

La société NACON GAMING Inc. est une Limited company de droit américain, créée le 11 février
2020, immatriculée selon les Lois de I'Etat du Delaware ou se situe son siége social. Elle dispose d’un
établissement commercial a Seattle (Etat de Washington) et un établissement logistique a Santa Cruz
(Californie).

Cette société soutient les activités commerciales du Groupe aux Etats-Unis, dans le secteur des jeux
vidéo et des accessoires. Elle a vocation a développer les ventes des casques RIG™ ainsi que des
autres produits du Groupe NACON sur ce territoire.

NACON Pty Ltd.

La société NACON Pty Ltd. est une Proprietary Limited Company de droit australien, créée le 17
mars 2020.

Cette société soutient les activités commerciales du Groupe en Australie, dans le secteur des
accessoires de jeux vidéo et a vocation a développer les ventes des casques RIG™ ainsi que des
autres produits du Groupe NACON sur ce territoire.

Studios de développement de jeux vidéo
CYANIDE SAS
CYANIDE est une société par actions simplifiée de droit francais.

Cette société a pour activité le développement de jeux vidéo dans de nombreux genres (stratégie,
narratif, tir, management, sport, action et aventure). Ce studio est installé en France (Paris et
Bordeaux) et au Canada (Montréal) par le biais de sa filiale canadienne Amusement Cyanide Inc.,
détenue a 100% par Cyanide SAS.

BIGBEN INTERACTIVE SA a acquis le 20 juin 2018 l'intégralité du capital et des droits de vote du
studio de développement Cyanide SAS. Elle est détenue a 100% par la Société suite a la réalisation
de l'opération d’apport partiel d’actifs du 31 octobre 2019.

KYLOTONN SAS

KYLOTONN est une société par actions simplifiée de droit francais.

Elle a pour activité le développement de jeux vidéo notamment de jeux de course (racing moto, voiture,
rallye, etc.).

BIGBEN INTERACTIVE SA est montée progressivement au capital du studio Kylotonn SAS a partir de
juillet 2017 pour en détenir I'intégralité a compter du 2 octobre 2018. Elle est détenue a 100% par la
Société suite a la réalisation de I'opération d’apport partiel d’actifs du 31 octobre 2019.

EKO SOFTWARE SAS

EKO SOFTWARE est une société par actions simplifiée de droit frangais.

Elle a pour activité le développement de jeux vidéo sur des genres trés appréciés des gamers tels les
« Action-RPG » (jeu de réle incorporant des aspects de jeu d’action), les « Hack 'n’Slash » (jeu de rble
focalisé sur le combat contre des hordes de monstres) et les simulations sportives.

BIGBEN INTERACTIVE SA a acquis le 18 octobre 2018 'intégralité du capital et des droits de vote du
studio de développement Eko Software SAS. Elle est détenue a 100% par la Société suite a la
réalisation de I'opération d’apport partiel d’actifs du 31 octobre 2019.

SPIDERS SAS
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SPIDERS est une société par actions simplifiée de droit francais.

Elle a pour activité le développement de jeux vidéo couvrant 'ensemble de I'univers des jeux de réle.
Enfin, BIGBEN INTERACTIVE SA a acquis le 3 septembre 2019 l'intégralité du capital et des droits de
vote du studio de développement Spiders SAS. Elle est détenue a 100% par la Société suite a la
réalisation de I'opération d’apport partiel d’actifs du 31 octobre 2019.

NEOPICA SRL/BV

NEOPICA est une société de droit belge ayant pour activité le développement de jeux vidéo.

NEOPICA a développé une soixantaine de jeux, dont nombre de casual games destinés a plaire au
plus large public, en particulier les enfants, avant d’aborder des jeux plus complexes. Elle est
aujourd’hui spécialisée dans les jeux de simulation (chasse) et les jeux de course.

Elle est détenue a 100 % par NACON SA depuis le 19 octobre 2020.
NACON STUDIO MILAN S.R.L

LUNAR GREAT WALL STUDIOS (connue sous le nom commercial RaceWard) est une Societa a
responsabilita’ limitata de droit italien.

Elle a pour activité le développement de jeux vidéo, notamment de simulations de sports mécaniques
(jeux de courses auto et moto).

NACON SA est montée progressivement au capital pour en détenir l'intégralité a compter du 29
octobre 2021.

Le nom de la société a été modifié pour devenir NACON STUDIO MILAN S.R.L le 25 février 2022.
PASSTECH GAMES SAS
PASSTECH GAMES est une société par actions simplifiée de droit francais.

Elle a pour activité le développement de jeux vidéo sur le genre de jeux d’action rogue-like.
Elle est détenue a 100 % par NACON SA depuis le 1er avril 2021.

BIG ANT STUDIOS Holding PTY Ltd

BIG ANT STUDIOS Holding 