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document dédenregistrement uni ver sel ( URD) d®crit
enregistrement de cet URD.

O0URD, ®t abli selon | 6annexe | d u Comnussion mield tmard ®1 ®g u ®
2019 complétant le reglement (UE) 2017/1129 du Parlement européen et du Conseil du 14 juin 2017,
pr®sente | es comptes sociaux ®t abl idsainsiquelescomptes de | 0 e x
consolidés correspondant.

r o
(@2 ¢)]

Le présent URD incorpore par référence :

- Il es comptes consoli d®s de B, comptespresentds awcskimdu | e 31
document doéenr egi sdépos mepres ded iAW date eu 26 juin 2023
sous le numéro de dépdt D. 23-0527. Cescompt es ont fait | 6obj et do
émis par les commissaires aux comptes de la Société.

- les comptes consoli d®s de P, gomptesrp@sentéds awcskimdu | e 31
document doéenr egi sdépos mepres ded miAWMder el 22 jaih 2022d u
sous le numéro de dépbt D. 22-0545. Ces comptes ont fait | 6obj et

émis par les commissaires aux comptes de la Société.

LOURD contient des indications sur |l es perspectives ¢
indications sont parfois identifi®es par | 6utilisati
prospectif tels que « considérer », « envisager», ¢ penser €, ¢ avoir pour objec

« 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 do®voluer ou dé°tre modi fi ®es en
|l denvironnement technol ogique, ®conomi que, financi
informations sont mentionnées dans di f f ®r ent s paragraphes de | 6URD et
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

financi re et |l a tr®sorerie de |l a Soci® ®. Les infor
donn®es uniquement °~ | a date ddenregistrement de | 06U
Sauf obligation | ®gale ou r®glementaire qui sbéapplig

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 pr ospectives contenue
afin de refléter tout changement affectant ses objectifs ou les événements, conditions ou circonstances

sur |l esquels sont fond®es | es informations prospecti\
un environnement caractérisé par une concurrence forte et de permanentes évolutions

technol ogiques. Ell e peut donc ne pas °tre en mesur

autres facteurs susceptibles dobéaffecteiwitéouencoract i vit G
dans quelle mesure | a mat®rialisation dbéun risque ou
résultats significativement différents de ceux mentionnés dans toute information prospective, étant

rappel ® qudaucune dospectivessne ¢comsfite una garantie degésyitats réels.



LOURD contient, notammentacen vsd®tsi @n Segs Amdroruada on

men®e par NACON et 7" sa position concurrentielle. Cer
des informations publiqguement disponibles que | a Soci
étév®ri fi ®es par un expert ind®pendant. La Soci ® ® ne
di ff®rentes pour r®unir, analyser ou calculer des do
m° mes r®sultats. Compt e t edagiqud ét eancureentiel iparticulicneeneme nt t e c
actif, il est possible que ces informations sbfav r el
NACON pourrait en cons®quence ®voluer de mani re di

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 | 6URD avant de prendre toute d®ci si on
de ces risques est detdERwpdeislr leeactidi®s lesardsultats) la siteafion
financi re ou | es perspectives de NACON. En outre,
consi d®r ®s comme non significatifs par | a Soci ®t ®

effet défavorable.

Certaines données chiffrées (y compris les données exprimées en milliers ou en millions) et
pourcentages pr®sent®s dans | 8URD ont fait | 6obj et o
dans | 6URD peuvent | ®g r e me nt obtehus én@dddiannant s valeutsx q u i a
exactes (non arrondies) de ces données chiffrées.



1. PERSONNES RESPONSABLES

11 RESPONSABLE DU DOCUMENT DOGENREGI STREMENT UNI VERSE

Monsieur Alain FALC, Président Directeur Général de la Société.

1.2 ATTESTATION DE LA PERSONNE RESPONSABLE

¢ J' atteste que |l es informations contenues dans |l e pr
a ma connaissance, conformes a la réalité et ne comportent pas d'omission de nature a en altérer la
portée.

Jbatteste que, © ma connai ssance, |l es comptes sont @
applicables et donnent une image fidéle du patrimoine, de la situation financiere et du résultat de la

soci ® ® et de | 8ensembl e demsoldatibr;etquelerappostdecgestiopr i ses de
contenu dans | e pr®sent d o c u mmEésente ahotableauefigélesde r e me n't
| 6®volution des affaires, des r®sultats et de |l a sit

entreprises compri ses dans | a consolidation et quodil d®crit
auxquels elles sont confrontées ».

Fait a Fretin,
Le 24 juin 2024

Alain FALC

Président Directeur Général de la Société

13RESPONSABLE DE L&61I NFORMATI ON FI NANCI CRE

Monsieur Alain FALC,

Président Directeur Général de la société NACON
396/466 rue de la Voyette, CRT-21 59273 Fretin, France
Téléphone : +33 (0)3 20 90 72 00

1.4 INFORMATIONS PROVENANT DE TIERS

Néant.

1.5 CONTROLE DU PRESENT DOCUMENT D& ENRE G| S T RUNWERSEL

Le pr®sent document doen dépaséls2djuia204naupresde vied Ael oai B® ®¢
marchés financiers (« AMF »)ent ant qudautorit® comp®tente au titre

sans approbation pr®alable conform®ment ~ | édarticle
LOURD peut °tre wutilis® aux fins d'une offre au pub
financiers ° | a n®gociation sur un march® r ®gl ement ®
cas échéant, un résumé et son (ses) supplément(s). Ldéensemble alors form® est

conformément au réglement (UE) 2017/1129.

Cet URD a ®t® ®tabli par | 6®metteur et engage |l a res



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 i 59100 Roubaix

Nommeé par décisionde | 6 a s s egéneral®de la Société en date du 22 janvier 2020 pour une durée
de six exercices, soitj u s d wéa's s egarigral®aaenir au coursdel 6 a n202B pour statuer sur les
comptes del 6 e x ecloxla 3¢ mars 2025.

KPMG SA représentée par Madame Stéphanie ORTEGA
Tour Egho i 2, avenue Gambetta i 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
jusgudassembl ®a teryr@nm @uraded 6 a n20ZB epour statuer sur les comptes de
I 6 exer clé3dmarc2D25.s

2.2 INFORMATIONS SUR LES CONTROLEURS LEGAUX AYANT DEMISSIONNE, AYANT ETE
ECARTES OU NOAYANT PAS £T£ 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

I 6 e n s edesb ihfemations figurant dans 16 U R O compris les facteurs de risques propres au
Groupe et tels que décrits dans la présente section, avant de décider de souscrireoud 6 a c qde®r i r
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,
sesrésultatsetsesper specti vesé

L 6 at t desminvestisseurs est toutefois attirée sur le fait que la liste des risques décrits ci-dessous

n 6 epag exhaustive. D6 a ut r e s ourinicestitudes ghconnus ou dont lar ®al i satpa®sn nbes!H
considérée parla Société, aladated 6 e nr e g i det rl ednudRmbte susceptible d 6 a wo éffet

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 6 a wo i r

effet défavorable significatif sur le Groupe, son activité, sa situation financiere, ses résultats, son
développement ou ses perspectives.

Méthode d 6 a n adksyfagteurs de risque :

Dans le cadre des dispositions de | 6 a r16 du ®églkement (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, af f ect dasitubtiorafinandiere, la r&utation, les résultats ou les perspectives

du Groupe, tels que notamment identifiés danslecadred e | 6 ® | a b ocartagraploerdesdisgues a

majeurs du Groupe, qui évalue leur criticité, c 6 eaglite leur gravittet | eur probabilit® d
aprés prise en compte des plans d 6 a c rhis ea 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
ddéi mpodansa nbcaeveni r .

Pour chacun des risques exposés ci-dessous, la Société a procédé comme suit :
- Présentation du risque brut, tel g u @xiste dans le cadre del 6 a c deila\Sociéte,

- Présentation des mesures miseseni u v mpar la Société aux fins de gestion dudit risque.

L 6 app!l deces mésores au risque brut permet a la Société d 6 a n a lnyisq@e met.

La Société a évalué le degré de criticité du risque net, lequel repose sur | 6 a n abnjoiate de
deux critéres : (i) la probabilité de voir se réaliser le risque et (i) | 6 a m pebtijméerde son impact
négatif.

Le degré de criticité de chaque risque est exposé ci-aprés, selon| & ® c fuelitativesuivante :
- faible,
- moyen,
- élevé.

Lesnotions de probabilitéd 6 o ¢ ¢ u d 1© @ medy Bsque et de degré de criticité durisques 6 ent endent
aprés mise en place desplansd 6 a ¢ tda notigasion.
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TABLEAU SYNTHETIQUE

o : Probabilité Ampleur Degré de criticité

Intitulé du risque . . :
ddéoccurr du risque du risque net

Ri sques | i®s " | dactivit®
(?é?/(]eT(?Spgsspaal’L:)e( é\r/(()egrt);lels décalages dans le développement et la commercialisation des produits majeurs Elevé Elevé Elevé
Ri sques | i®s " des ventes doéun jeu ~ fort investi ssigd 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
Ri sques | i®s " | a d®pendance ~ | 6®gard de technol ogi Faible Elevé Moyen
Risques liés a la situation financiere de la société
Risques de change Moyen Moyen Moyen
Risques de liquidité Moyen Moyen Moyen
Risques liés aux acquisitions : risque induit de dépréciation des Goodwills Faible Moyen Moyen
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 |1 i® " I 6environnement concurrentiel Moyen Moyen Moyen
Ri sques | i ®s ° | 6organisation de | a soci ®t ®
Risque lié a la recherche et a la fidélisation des talents Faible Elevé Moyen
Risque lié aux acquisitions : intégration des salariés Faible Moyen Moyen
Risques | i®s " | 6influence exerc®e sur | a Soci ®t ® p4g Elevé Faible Faible
Risqgues réglementaires et juridiques
Risques liés aux procédures judiciaires et administratives Moyen Elevé Moyen
Ri sques | i ®s " | 6existence de dispositifs fiscaux a\ Faible Elevé Moyen
Risques liés a la propriété intellectuelle et industrielle et aux contrats de licences Moyen Moyen Moyen
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La Société peut connaitre certains retards des programmes de développement de nouveaux produits

(jeux etaccessoires),q u Gsoientdéveloppés par ses équipes internes ou par des sous-traitants. Tout
décalage par rapport au calendrier envisagé aurait un impact négatif sur le chiffre d 6 a f fetlesr e s
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 :

31/03/2022 31/03/2023 31/03/2024

Developpements 31 33 35
internes

Développements

externes 15 20 10

Risques liés au décalage dans le développement d 6 yau

Le décalageoul 6 al | o mgdévaleppement d 6 jen peut étre décidé par la Société si la qualité

des développements ne lui parait pas suffisante ou s 6lui parait judicieux, par exemple pour des

raisons marketing, de faire coincider la sortie du jeu avec un événement extérieur susceptible

d 6 a p paujet ene visibilité accrue (ex: jeux de sport tels le Tennis commercialisés concomitamment

a une compétition ou un tournoi a fort retentissement commercial). L 6 a n B0R22023 a ainsi été

marquée pour NACON par | 6 a n ndunlécalage de plusieurs jeux (Blood Bowl®3, Test Drive Solar

Crown™) afin de les améliorer e t g pui8serit sorrespondre au standard de qualité souhaité par
NACON.Lbann®e 2023/ 24 a ®gal e me nde dateode sottie, gotamrentles s d ®c a |
jeux Rugby?24 et Tiebreak.

Les conséquences d 6 détalage dans le développementd 6 jen peuvent 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 6 a u projetsde la
Sociéte,

- ladate de sortie du jeu pourrait étre décalée a une période ne permettant pas au nouveau

titre de bénéficier d 6 u viséilité 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 6 yem majeur un impact sur la réalisation du budget et | 6 a t tdesiobjdctéfs
afférents.

L6i mpact du d®calage dbdébun jeu (perte de chiffre dobaf
développé en interne ou en externe.

Léavantage de d®velopper en interne r®side dans 1| e f
Edition est au courant plus rapidement des problemes (techniques ou autres) rencontrés et peut plus
facilement préparer une « réponse marketing ».

Dans | e cadre débun d®vel oppement en externe, l es co¥
sont supportés par le studio (sauf arrangement contraire des parties).
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r et de pr®venir les risques de d®cal
ci® ® veille ™ mettre en place |l es pr

Pour les développements en interne :

- respectd 0 pmocessus de production rigoureux par lequel | 6 ® q Hditipnesst informée
de toute difficulté rencontrée par les équipes de développement,

- maintiende sonhautniveaud 6 e x p @ans la isaétrise 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
régulierde | 6 a v a n deleuesnravaux.

Lesconséquencesd 6 détalage dans la sortied 6 aaeessoire de jeu vidéo peuvent étre les suivantes:

- des dépenses supplémentaires de développementoud 6 ap pr oV i s des prodeitsme nt
en urgence, par mode aérien par exemple, pourraient étre 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 6 a u projegsgde la Société,

- la date de sortie de | 6 a ¢ ¢ e mosrmit &tre décalée sur une période ne lui permettant
pas de bénéficier d 6 u visailité 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.

Afind 6 a nt ét deippeenir les risques de décalage dans le développement et la commercialisation
d 6 uancessoire majeur, la Société veille :

- a mener une gestion de projet rigoureuse qui mette | & a c sue te$ 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
lesretards| 6 exi gent ) .

Niveau de criticité global de cerisque
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 développementsd baccessoires
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,

- | 6 i mfpanciér négatif sur la Société est considéré comme « élevé », un décalaged 6 u n
jeuoud 6 watessoire a forte contribution a un exercice fiscal ultérieur peut avoir un impact
négatif sur le résultat del 6 e x e ses perspectives et ses objectifs.

En dépit des efforts engagés, un jeu dont le développement requiert un investissement conséquent
(de | 6 o dal5 &20 MU peut 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.

La sortie du jeu Test Drive Unlimited: Solar CrownTM prévue pour le mois de septembre 2024 sera un
rendez-vous important pour le Groupe notamment au regard des investissements réalisés pour ce jeu
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(1l ®g rement sup®rieurs ~ 30 M(0) ; |l e Groupe note que
date pour Test Drive Unlimited: Solar CrownTM constitue le plus haut niveau atteint pour un jeu
édité/développé par le Groupe, le rendant ainsi confiant sur la sortie prévue en septembre 2024.

Dans un contexte d 6 a u g me globald desccolts de développement, la Société estime que le degré
de criticité de ce risque net est « élevé », étant considéré que :

- le succ s doébun jeu d®pend en partie de circons
Société ne peut intervenir (effet de mode sur les jeux, engouement non prévisible des
gamer sé), et

- bien que |l a Soci ®t ® estime disposer d®sor mai s d:

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 moindreq u 6 a n tpeutavop @ impact négatif élevé a court terme
sur la Société :impactsur lec hi f f r e e lé nivedualé nergabilité de la Société.

Le Groupe est organisé selon un modéle « fabless » (sans usine) pour sa productond 6 accessoi res
et né&xploite aucune unité de fabrication. La Société fait appel a une vingtaine de sous-traitants situés

en Asie dans le cadre de la fabrication, de| 6 as s e mthdé la@ & ¢ h e mide sesnwoaddits. Afin

de s 6 a s sdurrespect 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 surl 6 a c t la®adciet® sod adeveloppement, ses résultats et sa situation financiére.

Ce risque sb6est concr ®tis®

- durant la crise sanitaire du covid-19 : en particulieren Chi ne en d®but ddédann®e
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

- en202l,avecleb | oc age daoniamergpdans te€anal de Suez qui a paralysé le fret
maritime mondial pendant plusieurs semaines ;

- en 2021 et 2022 avec |l a raret® et l 6inflation in
des composants électroniques (semiconducteurs, etc.) qui a généré des rallongements des
d®l ai s des production des wusines)eterffin une hausse de

- en 2022 avec la guerre en Ukraine qui a bloqué la route de la soie et a freiné les
approvisionnements routiers en partance d6éAsie ot
aérien.

Le Groupe est vigilant a conserver ou intensifier une diversification de ses sources
déapprovisionnement et de transport pour | imiter <ce

Le poids des 5 premiers fournisseurs représente au fil des années :
- 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,

- 29% au 31 mars 2024 du total des achats et charges externes du groupe,

1 Définition NACON : jeux vidéo sortis au cours des exercices fiscaux antérieurs.
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La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que :

- la Société a sélectionné avec attention les partenaires auxquels elle sous-traite la
fabrication et 6 a ¢ h e mide sesyradudits et dispose de fournisseurs de substitution
en cas de défaillance de certainsd 0 e retix; e

- la Société dispose en Asie d 6 u égeipe dédiée a la gestion de la relation avec les
fournisseurs

Léensemble d ce dispositif permet de majilaSoc&éi r | a

e
tenant compte en tout ®tat de cause de | denvironneme

des circuits dbéapprovisionnement au niveau mondi al

La Société estime que | 6 a mpdldatehrisque peut avoir un impact négatif de niveau « moyen » sur

le chiffre d 6 a f f ladolit desrevient et le niveau de rentabilité de la Société : en effet, la Société ne

serait affectée g u 6court 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 produitschezd 6 aut r e s
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 6 u surdace de 28.000 m2 située a Lauwin-Planque. Grace aux investissements

p

opérationnels et techniques réalisés, al 6 or gani sat i ol Oceexnpt®raileinsc@e deets ®qui

société Bigben Interactive, la Société est en mesure de suivie| 6 ®v od lashausserd e | d doott i vi t ®

en répondant aux contraintes de ses clients distributeurs. La Société effectue ainsi un suivi treés 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.

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 6 e x ® cde tes fournisseurs, de rupture de stocks ou de

défaut des transporteurs, ainsi q u @ertains risques de force majeure. La survenance d 6 u diffeculté

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 lachained 6 appr ovi si o n n eawarun effet gétavoraslea i e n t
significatif sur la réputation, | 6 a c fes résultat®et la situation financiére de la Société.

Outre |l es risques | i®s " | a gestion op®rationnell e
j eux v ladmiété€est également confrontée aurisqued 6 o b s o | alescpmduitseen stocks.

Ce risque provient du décalage qui peut survenir entre les approvisionnements de produits lancés

aupres des fournisseurs etl 6 i n s u Bvertuslle des eommandes de ses clients. La durée de vie,

parfois courte, d 6 upnoduit contraint la Société a un suivi vigilant de ses stocks, y compris
préalablement au lancement des produits.

Malgré la collecte et le traitementréguliersd e ses d®chets doé®qui pement
par | dinterm®digaini e mée Ec0®Sy st meencedes produits enwsteck d 6
induit également un risque environnemental.

©®
o —
» o©
oo

La Société s 6 e f fd@ptimmiger 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
ddachemi nement d eusle miacipe desa«ildxitendus», 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 g u 6 wsuivi rigoureux des rotations de stock permettant
dobat t Gnpokabilité d 6 o ¢ ¢ U @A uNenivear « moyen », et

15

d

—_



- par ailleurs, la constatation d 6 wstock 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.

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 | 6 adedligers 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 6 u teehnologie particuliere, ses équipes de développement
pourraient ne pas étre en mesure de s 6 a d aspffis@mment rapidement a une nouvelle technologie
(en particulier un nouveau moteur de jeu). Dans cette hypothése, | 6 a c tles vébulta®, et les
perspectives du Groupe pourraient étre significativement affectées.

Le Groupe considere avoir adopté une politique équilibrée d 6 u t i ldéswils deadé@veloppement.
Ses studios ont ainsi :

- soit recours a des logiciels qui s 6 a ¢ h Taiséenant 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 6 e x e mp dugeu vemdus ou le
nombre de plateformes utilisées),

- soit développé leur propre moteur de jeu.

Les studios développent également en interne ou achétentdes suites d 6 o urhiddléwares) qui viennent
se greffer surles couches supérieures du moteur (végétation, effet particules, effet sons, etc.).

Afind 6 a n t lesxinngvations technologiques, la Société veille a disposer en interne des expertises
améme de s 6 a d aapxt versions successives de logiciels largement répandus sur le marché afin
de maintenir sa capacité a développer des jeux pourn 8 i m pyoetletplateforme.

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

- | 6ef f des masurds@ 6 a d a p &tde formation mises en place par la Société pour
appréhender les changements de technologies de développement de jeux, permet
dbéatt @mpwkkbilitéd 6 o c ¢ u @A uneniveae « faible », mais

- une inadaptation aux technologies de développement de jeux rendant les futurs
développements dépassés ou obsoletes pourrait néanmoins avoir un impact négatif «
élévé » sur la Société (impact sur le chiffre d 6 a f f ed lie niveau de rentabilité de la
Société).

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

La part du chiffre d 6 a f ffacturé ensnonnaie autre q u e | (@dSantielement en USD) représente
40% de | 6 e n s duwchiffreed 6 a f fNACONeuws 31 mars 2024 et 37% au 31 mars 2023. 49% des
achats du Groupe au 31 mars 2024 et 48% des achats du Groupe au 31 mars 2023 sont libellés en
USD.L 6 e nd et duémepa ést, 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 q u 0 effedtue pour les filiales européennes, via sa filiale de Hong Kong.

Dans le cadre de sa gestion du risque de change, le Groupe utilise régulierement des contrats de type
« FX TARN /Accumulateur ». Les TARNs / Accumulateurs sont des produits dérivés structurés
complexes par lesquels le Gr o u p e s 0 achetenog & veridre des USD ou des CNH selon un
échéancier et a des taux définis a la signature du contrat. Le TARN / Accumulateur est une

16



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 6 uincertitude 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),
| 6 expobk 6 & obadatvénte peut étre accrue et conduire a la comptabilisation de perte de change
sur ces instruments.

La conséquence d 6 danx de change défavorable serait| 6 e n r e g i ds6t urpedm denchange 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 digitalisation du marché
des jeux et a la reprise des activités américaines de casques gaming RIG® aupres de
Plantronics Inc., ventes compensant les achats en USD (amélioration de la couverture
naturelle) etréduisant le risque d 6 0 ¢ ¢ U @& UNAiNEAE « MOyen »,

- | 6 i mpégatiftde ce risque (impact sur la trésorerie et le niveau de rentabilité) serait
susceptible d 6 ° d & wieau moyen au regard de son résultat net.

3.2.2 Risques de liquidité

(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 2024, la tr@esBodi etdleGmonpans 6®otwé de
financier net d8&2GNopess ®lonvedendettement net, ave
brutde 111,4 MU ) .

La société a procédé a une revue spécifique de son risque de liquidité et elle considére étre en mesure
de faire face a ses échéances pour les 12 mois a venir.

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@&ngagements
(covenants).

Les covenants a respecter au 31 mars 2024 sont les suivants?:

covenants valeur cible statut
Ratio de couverture des frais financiers )
. . >6 Respecté
(EBIT DA/ Frais financiers)
Ratio de levier net )
i . <2 Respecté
(Dettes financiéres nettes / EBITDA)

Le montant résiduel des emprunts soumis au respect de ces covenants estde 0,4 M0 au 31 mar s
2024.

Au 31 mars 2024, 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
capacit® dobéautofinancethéhhv edt etis sanédesdinben fonds s
roulement. Elle entretient un dialogue régulier avec ses établissements financiers partenaires et
négocie avec eux des moyens de financement appropriés a ses besoins.

2 Se référer au préambule de lasecton8pour | a d®f inition de | 6EBI TDA.
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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 considéere disposer, a ladate dudocumentd 6 enr egi str emen
universel, d 6 u ncapacitt d 6aut of i nanc e meafin de nsetiré éni Tsuavnrsae
stratégie et de faire face a ses engagements financiers, le Groupe estime que le risque
d 6 0 ¢c ¢ u de ce nsque est « moyen »,

- | 61 mpégatift de ce risque (impact sur la trésorerie et le niveau de rentabilité) serait
susceptible d 6 ° & 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@cquisition nait
de la différence entre le prix d@cquisition et la juste valeur des actifs identifiables acquis et des passifs
repris. L&cart peut étre positif (goodwill) ou négatif (badwill).

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 d6entr e pirlAS36e«D®pr ®ci at i onfondebmaevamnclke I dsbj et
test de perte de valeur au niveau de | 6 u ménérarice de trésorerie auxquels ils se rattachent

(puisque ces actifs incorporels ne génerent pas a eux seuls des flux de trésorerie indépendants), des

| 6 apparitnidé peres 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 | 6 a n mwx xamptes 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

a uj o u mprdsertisulans les comptes.

Bien que le risque paraisse réduit, du fait que les indications du marché Gaming et | 6 a n alésy s e
comparables effectuée lors des acquisitions susmentionnées semblent indiquer que les prix

d 6 a c q u des Btudiosode développement acquis n & opastété surestimés, | 6 ® v a ladagusté o n
valeur goodwill prend en compte un grand nombre d 6 h y p o tpiospectives et estimations faisant
appel au jugement qui pourraient étre remises en cause etiln 6 eastossibled 6 ® | i complétenment

sur le long terme le risque d 6 ufatwe 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 | 6 o rdel prixe du marché, le marché
des jeux vidéo est en croissance, réduisant lerisqued 6 0 ¢ ¢ u @ unenivea « faible »,

- | 61 mmpégatiftde ce risque s 6se 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 6 e n gaaeagter vigilante et se réserve la possibilité d 6 a ¢ ¢ te miveaur e
de son risque a « élevé » dans| 6 ® v e nal leaperspecives du marché du gaming deviendraient
moins favorables.

Les dernieres générations de console ont instauré des systemes fermés, lesquels freinent le
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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 cébles et autres accessoires
extérieurs ne subissent pas ce blocage.

Les négociations au cas par cas d 6 a ¢ cde flicerce spécifiques avec ces fabricants de consoles
ontj u s g pelnisau Groupe de limiter ce risque :

- le Groupe avait ainsi négocié dés 2015 avec SONY un accord de licence spécifique
pour les consoles PlayStation® 3. Compte tenu du succés de sa manette pour Pro Gamers
PC etde laqualité des produits du Groupe développés sous sa marque NACON®, le Groupe
et SONY avaient ensuite 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. Cet accord posa les fondations du partenariat avec SONY
d 6 s% e n s u iplusieurseantites manettes et produits sous licence PlayStation® 4. En
septembre 2023, un nouvel accord est signé pour la manette haut de gamme Revolution 5 Pro,
fruit de plusieurs années de développementd e | 6 ® q ude NACONRR & D

- NACON a également conclu un accord avec MICROSOFT pour développer des gammes

dbaccessoires pour sa caonsole nouvelle g®n®r at.

La Société ne peut cependant garantir que ce systeme fermé soit appligué pour toutes les
futures générations de consoles et ne dispose d 6 a u dnformation quant a la volonté des consoliers
d 6 o uou non leurs systémes aux accessoiristes tiers.

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

- NACON, di sposant débune technologie de pointe

situation privilégiée en comparaison de ses concurrents pour renégocier des accords de
partenariats. Le risque d 6 0 ¢ ¢ u rest ganocoreseéquent limité & un niveau « moyen »,

- | 6 i mpégatiftde ce risque dans les circonstances de marché actuelles (impact sur la
trésorerie et le niveau de rentabilité de la Société) serait susceptible d 6 ° ¢ & aineau
« moyen » au regard de son résultat net.

Le marché du Gaming est caractérisé par une prédominance d 6 wnombre restreintd 6 act Paur s

nouveaux entrants et de nouvelles plateformes de jeux apparaissent et font toutefois évoluer les
liens de dépendance entre les acteurs du marché.

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| & ® g Editigm.eEn effet, le consolier ou la plateforme,
apres avoir approuvé le concept de jeu, vérifie la conformité de celui-ci & 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

N

et MICROSOFT), chaqgue accessoire est soumis a un processus rigoureux de testsavantd 8 obt eni r

la validation pour commercialisation par les consoliers, qui dans le cas de SONY et MICROSOFT,
lui permettrad 6 ° ¥emda 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 financiére, 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
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scrupuleusement le cahier des charges spécifique imposé par le consolier et teste de
multiples prototypes d 6 a c ¢ e s avant d & sspumettre un au consolier. Le risque
d 6 o ¢ c u rest panooreséquent limité a un niveau « moyen »,

- | 61 mmpégatiftde ce risque dans les circonstances de marché actuelles (impact sur la
trésorerie et le niveau de rentabilité de la Société) serait susceptible d 6 ° d & mineau
« moyen » au regard de son résultat net.

Le marché du Gaming évolue rapidement et le Groupe faitfacealaconcurrence dbéacteurs

succ s des jeux de | a Soci ® ® pourrait °tre
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 6 uau plusieurs de ces hypothéses serait susceptible de réduire les parts de marché
du Groupe etd 6 a wroeiffat 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 dépensesd 6 i nv e st /ic&lts demdévaldppementa f i n  eah @ésture 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 g u 6 enknle et notamment :

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

- larecherche d 6 uéférencement toujours plus large aupres de la grande distribution, en
direct dans ses pays d6i mpl apnu @at i 6 hnt er ome®distributeurs locaux
(accessoires).

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

- lerisqued 6 0 c c U resté&/aluE & « moyen » :
o les Accessoires de NACON disposent de technologies avancées et sont diment
brevetés,
o le marché AA des Jeux est constitué de niches généralement adressées par un seul
acteur a la fois compte tenu du potentiel de revenus envisageables.

mpact

- cerisque, s 6se toncrétisait, aurait un impact « moyen » (impactsurle chiffred d6af f ai r es

et le niveau de rentabilité de la Société), les consommateurs n 6 a ¢ h g tu & mombre
limité de produits parmi| 6 o mdltiple.

Si la Société ne conservait pas son équipe dirigeante et ses collaborateurs clés ousiellendéat ti rai t

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 recherchés, la

réussite de NACON dépend trés largement du talent, des compétences et de | 6 i mpldecat i on

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
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les dix dernieéres années : (game designer, sound designer, producer, etc.) rendant le recrutement de

ces postes d 0 a u tplasndifficile g u 6 soht sméconnus. Peu d 6 ® ¢ a@ldns & monde forment
actuellement a ces métiers et les promotions qui en sortent n 6 a r rpasvaerégtler le déséquilibre
offre/demande présent sur le marché, les jeunes diplédmés 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 6 i mp | INAGONIfait fiace a une forte concurrence francaise et étrangére pour
recruter, fidéliser et offrir des perspectives d 6 ® v 0 laux £quipen techniques hautement qualifiées.
Comptetenudel 6 i n tde ceteicon®rrence, la Société pourrait ne pas étreenmesured 6 ataui r er
de fidéliser ces personnes clés a des conditions qui soient acceptables d 6 yaint de vue financier.

LO6i nc apeaNACON®Ra attirer et fidéliser ces personnes clés pourrait empécher la Société
d 6 at t sds ohjectiés 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 clienteéle 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
ces collaborateurs clés pourraient étre effectuées pard 6 a u dalaregsapres une période de formation
et de transition.

C 6 e paurquoi NACON méne 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,

- politigue de rémunération attractive avec, le cas échéant, une fidélisation des talents
grace a | 6 at t rgrabuitet d oanc t de danSociété basée sur une présence des
bénéficiaires a terme,

- cadre de travail agréable et convivial, décoration personnalisée par les employés,
multiplication d 6 ® v ® n e deeteam duilding d ans | 0 aebfédérer tles Bquipes
autour de projets communs, repas, évenements festifs, voyages al 6 ®t r pour glesr
salons internationaux ou des repérages, etc.

Le taux de rotation des effectifs des salariés du Groupe NACON s 6 ®t ald,b% &u 31 mars 2024
(contre 14,8% au 31 mars 2023).

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 « moyen », étant considéré que :
- la probabilité d 6 o ¢ ¢ u rd  etah cisgue est évaluée a un niveau « faible »,

- | 6 i mpégatiftde ce risque dans les circonstances de marché actuelles (impact sur la
trésorerie et le niveau de rentabilité de la Société) serait susceptible d 6 ° d & wineau
« élevé » au regard de son résultat net.

Toute opération de croissance externe comporte des risques quantal 6 i nt ®igseadalariésnUn
salarié¢ mécontent pourrait ainsi quitter | & e n t rem gmmenarg son savoir-faire et son expérience
pour rejoindre un concurrent.

Le risque est d 6 a u plasngtand pour NACON que | 6 e f dueGraupefau 31 mars 2024 est

constitué a hauteur de 25% par des collaborateurs qui ne faisaient pas partie de | 6 ef fluect i f
Groupe au 31 mars 2023. Ces collaborateurs sont susceptiblesden 6 a aibmveaud 6 at t ac he ment
limité au Groupe.
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C 0 e mtairquoi NACON mene une politique d 6 i nt ®iprowamte quinévite tout bouleversement
souvent susceptible de déstabilisation des collaborateurs :

- le président fondateur de chaque studio continue a diriger son studio de la méme facon
g u 6 i le/fassdit huparavant,

- chaque studio :
0 continue a étre géré en tant que studio indépendant par| 6 ® q Editign du siege,
0 agardé son autonomie (financiére et organisationnelle),
0 devient désormais force de proposition créative lors des réunions du
« Publishing Committee » qui regroupe les patrons des studios ainsi que la Direction et
| 6 ® qEkditign,e

- aucun changement, hormis la remontée des données de reporting groupe a NACON par
| 6 ®q finangiéren 6 e s t intarvenusdans la vie quotidienne des salariés des studios
(méme fonction, lieu de travail, etc.),

- lessalariés de ces studios, comme ceux du Groupe, bénéficientd 6 a c tgiatoitesafin de
favoriser leur fidélisation.

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

- la Société évalue le niveau de cerisque d 6 0 ¢ ¢ u @ « faiblex»edu fait :

0 que les salariés et hommes clés soient fidélisés par différentes mesures (se référer aux
sections 14 « Rémunérations » et 16 « Salariés »), notammentvi a | édat tr i
gratuites (conditionn®e, l e cas ®ch®ant
certains objectifs par ce dernier),

0 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 évenements décrits dans la présente section pourrait empécher la
Société d 6 at t eds abjectits et avoir un impact négatif sur son chiffred 6 a f feasa
rentabilité (impact « moyen »).

La Société est le fruit d 6 u mtarganisation (par le biais d 6 u opération d 6 a p pactiel d 6 a c de$

buti
I
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activités au sein du groupe de sociétés constitué par la société Bigben Interactive, regroupant! d act i vi t ®

attachée au « Pbéle Gaming » de développement, d 6 ® d idé doramercialisation 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 6 a ¢ ¢ e desjeuk vidéos

La société Bigben Interactive détient, a la date du documentd 6 e nr e g i wnivarselnte,08¢6 du
capital de la Société et demeure | 6 a c t i majoritare. Bien que la Société ait mis en place une

structure de gouvernance g u 6 edtirheeconforme au code Middlenext (voir la section 15 du document

ddenregistrement) et gue | es deux soci ®t &Isb auBiugmben

mandataire social dirigeant commun (Directeur général et/ou Directeur Général Délégué)3, la société
Bigben Interactive pourrait étre en mesure d 6 a vuae imfluence déterminante sur la plupart des
décisions stratégiques du Groupe, notamment, celles requérant | 6 a p p r adbsaakctiormaires
(1 6 ®l et tatrévaration des membres du conseil d 6 a d mi n i la distriautian aen dividendes,
la modification des statuts et la décision d 6 e n g deg epérations importantes pour le Groupe,
notamment de croissance externe en France etal 6 ®t r yacorgpeis 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 21,7% du capital de la Société Bigben Interactive au 31 mars 2024) et

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

Pr®sident du conseil déadministration de |l a soci ® ® Bi gben
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Monsieur Alain FALC (qui détient directement et indirectement 14,1% du capital de la Société Bigben
Interactive au 31 mars 2024) ; a ce titre ils disposent d 6 uinflaence 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 6 a d mi n i de tNAGON i (Monsieur Alain
FALC étant par ailleurs Président-Directeur Général de NACON).

Néanmoins, | 6 a c t i bistonicuemierd trés stable au niveau de la société mere Bigben Interactive

ainsi quelefaitqu d AFAAC conserves on mandat de Pr ®sident du conse
Bigben Interactive laisse pr ®s ager d o6 une lacgestioh etdanstagégiedadaptees par le

Groupet ant gs @&V ® mmdentest justifiables, adaptées aux opportunités et conditions

particuliéres du marché et génératrices de rentabilité.

L 6 hi s tde Bigbgruleteractive se fait également le témoin d 6 WGnoupe quin 6 i nt easweé ent
facon intempestive dans la gestion de ses filiales. La politique globale que souhaite mener le Groupe
Bigben Interactivevised 6 ai lat eur s

- optimiser le potentiel de chacune de ses entités tout en leur laissant un maximum
d 6 a ut o dams:td gestion quotidienne,

- exploiter les synergies existantes et en développer de nouvelles.

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

- bien que la Société évalue le niveau du risque d 6 0 ¢ ¢ u ra élevé e 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 sieges au Conseild 6 Ad mi nidet r ati on
NACON,

- la réalisation des événements décrits dans la présente section ne pourrait avoir g u 6 u n
impact négatif « faible » sur la Société (non atteinte des objectifs de la Société, impact
sur le chiffred 6 a f f eala rergabilité).

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
suscepti bl eeffetb@ua la 8dciété edte&aillé alasection 19.8d e | O6AU RlDnars 2024, il
ndy a prdvigien palelitiges, plusieurs dbéentre eux ayant ®t® r ®s

Il ne peut étre exclu que, dans| 6 a v de mduvelles procédures, connexes ou non aux procédures en

cours, relatives aux risques identifiés par le Groupe ou liées a de nouveaux risques, soient engagées

al 6 e n cdenltérudesentités du Groupe. Ces procédures, si elles connaissaient une issue
défavorable, pourraient avoir un effet défavorables i gni f i cat i f sitsation finAndicaeslesi vi t ®,
résultats et les perspectives du Groupe.

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

- laSociétéveillean 6 e n g degetations commerciales q u 6 a degpartenaires reconnus
comme fiables sur le marché et son service juridique reste vigilant lors de la sighature des
contrats afin que leurs clauses contractuelles protegent au mieux les intéréts de
| 6 ent r eduisantsla probabilitéd 6 o c ¢ u dece msque a un niveau « moyen »,

- mais que la réalisation des évenements 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).

Certains studios de développement du Groupe bénéficient du Créditd 6 | ndputVidéo francais (CIJV)
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ou ddutres di spositifs C 0 mp a rCasbdrédits d @ iamsénstth@rd ddsr e s

mécanismes d 0 i n c fistake parnwettant aux entreprises de création de déduire de leur imp6t une
part des dépenses de production d@n jeu.

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

Les CIJVICITM constituent une ressource financiere importante des studios de développement
du Groupe. Les CIJV/CITM comptabilisés par les studios du Groupes 6 ® | "a 6,leMhiau 31 mars 2024
contre 3,2 M Gau 31 mars 2023.

pay

Bienquelesstudiosdu Gr oupe aient | GHeavossider sle” pr ®sadaieeirstra

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 dontils peuvent bénéficier. De méme, bien que le dispositif
ait été pérennisé, il ne peut étre exclu q u 6 changement de la réglementation applicable réduise
le bénéfice futur du CIJV ou ne permette plus a ces studios d 6 dénéficier.

Dans un tel cas, les ressources financieres des studios du Groupe s 6 en tr ouveretlesent

colits de développement des jeux augmenteraient ce qui pourrait les contraindre a revoir le rythme de
sortie de ses jeux et/ou & limiter le nombre de ceux g u denténglent développer.

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

- les états n 6 ofaittpreuve d 6 a u cvalleig de diminuer ces aides incitatives, génératrices
d 6 e mb asusar ke enarché du gaming, réduisant le risque d 6 0 ¢ ¢ u ra m@imadans le
court terme a un niveau « faible »,

- | 6 i mpégatiftde ce risque (impact sur le niveau de rentabilité) serait considéré comme
« élevé » auregard de son résultat net.

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 procédantal 6 enr e g ide hams dee n t

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 d®t i ent
de la propriété intellectuelle de ses marques ou jeux.

0i

La Soci ® ® ma"trise sa recherche et d®vel oppement

bureau dé®t udes bas® °~ Hong Kong est proche des

du risque technologique. NACON dispose de nombreux brevets afin de protéger ses produits (se
référer au chapitre 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. Toute utilisation
abusive par des tiers de ces droits est susceptible d 6 a \desi 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 6 e n t des tiers pourraient toutefois utiliser ces droits sans autorisation.
Le Groupe ne peut par ailleurs garantir que les droits q u 6 ed tHéposés ou enregistrés,
notamment ses brevets, couvrent de maniére efficace et suffisante les produits q u 6 edmimercialise.
Par ailleurs, le Groupe pourrait faire| 6 o & § & ¢ tdeé laparsde 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 q u 6 som | 0 i spsunrat,engendrer des colts substantiels, nécessiter une
mobilisation importante de | 6 ® qdiriggaree 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 développementd 6 a ¢ ¢ e sGomrmerexphcité au risque 3.3.1.
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« Risque lié aux systemes fermés de consoles », il est utile de préciser g u @iiste 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 orattachent 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. NACON a également signé un

accord de licence important avec MICROSOFTpour | a cr ®ation et |l a distri
officiels pour les consoles Xbox® One et Xbox® Series X|S (gamme de manettes Revolution X

et Pro Compactai nsi gudune ¢ MG Beries paycle @lbud Gaming) et PC. A
nouveau, tous |l es d®vel oppements et | es brevets qui
NACON.

NACON sera toujours vigilant et attentif a | 6 ® v o duumtrché et adaptera sa stratégie en fonction.
La perte de ces contrats SONY et MICROSOFT aurait un impact significatif & court et moyen terme.
La Société estime cependant q u 6 epbulrat changer de licencieur ou distribuer aupresd 6 aut r es
plateformes la technologie des manettes Révolution appartenant a NACON et pouvant étre proposée a
d 6 a u tlients sonsoliers ou plateformes de distribution digitales le cas échéant. La Société ne peut
cependant garantirq u 6 @drviemdra a signer un contrat de licence avec une société offrant les mémes
perspectives de croissance de chiffre d 6 af f gue rcelles liées aux plateformes SONY et

MICROSOFT. Par ailleurs, elle ne peut garantir g u 6 udistelbution auprés d 6 a u platefosmes lui
permettrait une visibilité ou un chiffred 6 a f fetunerremtabilité identique.

Dans le domaine des jeux vidéo, des contrats de licences sont régulierement concluspourl 6 acqui si ti or
de droitsd 6 e x p | dd natides de jeux vidéo dansle cadredel 6 Edi t i on.

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 6 a c t Pans se. contexte, une partie de | 6 a c Wi Groupe®este
dépendante des calendriers de sorties des jeux mis sur le marché par ces acteurs.

La Société estime que sa dépendance al 6 a c tésultant le® 6 e x p | deiliderecési(qoencela 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 ad 6 ®v e misquesd da |l | ®depadntrefagoss dedroitsd daut eur .

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 6 a uptrt, les jeux de la Société pourraient étre piratés ¢ 6 easlite copiés ou transférés illégalement
et sans bénéfice pour la société.

Les plateformes de distribution tels que Steam (PC), Playstation Network (PS4, PS5é ) Xbox Live
(Xbox® One, Xbox® Series X|Sé ) 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 ainsiquel 6 i d e n tinduitd do jaueur 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 6 a gen contrefagcon et/ou en concurrence déloyale,
pour préserver ses droits et faire cesser tout agissement délictueux.

Enfin, un des employés de la Société pourraits 6 i n dPijene B wancurrent 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 financiéere, ses résultats et ses perspectives.

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que :
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- la Société dispose d 6 sarvice juridique spécialisé en propriété intellectuelle,d 6 ®qui p e s
internes en charge delaR&D etf ai t appel " des cabinels ext ®r
sujet, qui menent une veille permanente afin de s 6 a s sque €8 produits, marques
et logos ne sont pas copiés, contrefaits et g u 0 riégomsdent aux cahiers des charges
des licencieurs, réduisant la probabilit¢é d 6 o ¢ c u rde €. gsque a un niveau
« moyen »,

- la réalisation des éveénements décrits dans la présente section ne pourrait avoir g u 6 u n
impact « moyen » sur la Société, sachant g u 6 ucongdrefacon 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 6 a f fedlar e s
rentabilité).

Dans le cadre de sa « Déclaration de performance Extra Financiére » (DPEF) (cf. chapitre 6 du présent

documentd 6 e nr e g i)sld Graupe & 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 Il 6analyse de | eur mat®rialit® exi sleuserjeexliéesde | eur
al 6analyse 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 traitésci-avant dans | 6 URD.

Conformément au considérant 54 du Réglement Prospectus, seul le risque présenté dans la DPEF et

considéré comme « spécifique & N | 6 ®me tinipertanté epg o ug | a prise déune
déinvesti ssement au sens du RrecgnnmamlationtAMP20200@) aedé& us ( cf
décrit dans la section 3.4.1. ci-dessus (Développement du capital humain - départ des talents, gestion

des compétences et ressources humaines inadaptées).

En | 0 e leprisques,suivants présents dans la DPEF présentés en chapitre 6 n 6 o n t pas ®t ®
inclus dans cette section : se référer au chapitre 6 ai n s i gubaux sections d¥ment
déobtenir de plus amples explications concernant ces

Risques extra-financiers avec niveau de criticité faible

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

1 Gestion de I&nergie : surconsommation.

1 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.

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

I Gestion des fournisseurs et prestataires : non-respect des politiques d@chats responsables.

Le Groupe dispose d 6 a s s u mpaunlcoéeess s desirisquesigénéraux inhérents al 6 e x ede soh ¢ e
activité. Il a notamment une assurance « multirisques » en dommages y compris les pertes
d 6 e x pl ound assuranca du parc automobile ainsi q u 8 uassarance responsabilité civile de
| 6 e nt rceuprant 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 6 ° éncoerus ont été

objectivement appréciés et bénéficient d 6 uaowerture appropriée.

Hormis pour les expéditions de marchandises a valeur unitaire élevée, le Groupe ne souscrit pas
d 6 a s s upoar feg marchandises transportées. |l sélectionne en revanche ses prestataires avec la
plus grande rigueur afin de limiter ses risques.
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En matiére de responsabilité civile des mandataires sociaux, la police souscrite par NACON
couvre aujourddui Iensemble de ses filiales, francaises et étrangéres. 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
| 6i nt @egclientsalt ®E x fordIr @ g ¢ § eassrance-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 sonsecteurd 6 a ¢ teiqwiodta@nsquersignificatif n 6 eadatcgnnaissance 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 LIEUETNUMERODO6 ENRE GI S T RIEMA 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 6 ° transdormée en société
anonyme aconseild 6 a d mi n ip&ladéadiondeh 6 a s s egerigral®en date du 22 janvier 2020.

La Société est immatriculée au registre du commerce et des sociétés de Lille Métropole sous le
numéro uniqued 6 i d e n t 852588461t | on

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 | 0 a s s egaiéfal® 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 consei | d 6 a tkgie pai k& tdmoib 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 i CRT 27 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 1 CRT2 1 59273 Fretin.

L 6 a d r du site mternet 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 6 a cde la branche Gaming du groupe Bigben Interactive le 31 octobre
2019 (pourplusd 6 i nf o semé&érer dlasection 5.3), le Groupe dispose toutefois d 6 wéritable
track record du fait de son appartenance historique au groupe Bigben. Il est donc utile a ce stade de
revenir brievement sur | 6 h i s dwGrdupe Bigben afin de mieux comprendre la dynamique dans
laquelles 6 i nls Groupet

Historique succinct de Bigben

Bigben Interactive est un groupe, 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 distributiond 6 a r #lectrdniguss et de
produits Audio, il s 6 essstiite 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 &1 6 i nt e ravea plusieunsadchats d 6 e nt r etpde Bosi€&tés de distribution
(Angleterre, Benelux) etlacr ®at i on cardAllemagnd d tl | cadreand 6 ®t u HongKofig.
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 6 i mpoocsnem en desdprincipaux acteurs francgais sur le marché
des accessoires pour consoles tiers (non consoliers) au début des années 2000, puis comme | ué des

principaux acteurs européens sur ce méme marché.

L 6 e n derla®seciété Bigben Interactive a la Bourse de Paris en octobre 1999 avait pour objectif de

financer cette expansional 6 i nt er nati onal

Des les années 2000, Bigben Interactive poursuit sa stratégie de diversification en ajoutant a ses
activités la distribution et | 6 ® dde feuxovidéo, qui lui permettent de s & a n sur ce marché aupres
des plus grands acteurs du marché. En 2011, Bigben Interactive rachete | 6 e n t rparipienihes e
ModelLabs, spécialisée dans les accessoires pour téléphones portables (coques de protection,
pochettesdet r ansport é) .

Evénements historiques marquants dans le développement du Groupe Bigben

Ces grandes étapes dans la vie du groupe Bigben soulignent la capacité d 6 a d a p tleaBigbea n
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 DEVELOPPEMENT DU GROUPE NACON

2077 « e 2022

Acquisitions de 16 studios
de développement de jeux vidéo,

it - - _— en France et dans le monde,
pour consoles de jeux vidéo. dune fillale
« Introduction en bourse sur Euronext C. enEspagne
« Implantation au Bénélux par acquisition. )

Création de Bigben, Accord de distribution Apport partiel dactifs de la branche
avec les éditeurs «Implantation en Grande-Bretagne par acquisition. @ @ Gaming de Bigben au nouveau
delogiciels « Implantation en Allemagne (création). pure player du jeu vidéo Nacon.
de jeux vidéo « Création d'un bureau R&B a Hong-Kong. )
et développement Création
daccessoires d'une filiale
pour jeux vidéo. en Italle. @

@ Distribution exclusive de la Dreamcast (Sega) & .
de Nacon.

—O O O O O O O \ S—

1980 1990 1995 2000 2005 2010 2015 2020

SONY

02 05 06 12 7
NINTENDO (@ DS Wi

02 05 13 20
MICROSOFT @REIS XBOX 360C XBOX ONE XBOX XIS
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L 6 ap partietd 6 a c deiBifglsen vers NACON

Le groupe Bigben était initialement organisé autour de trois axes : Gaming, Mobile et Audio qui, bien que
comportant de nombreuses synergies entre eux, n 6 a p p o r pasa une nlisibilité 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 6 a cde isd s
branche d 6 a c tGamingtregroupant Accessoires et Jeux vers une nouvelle société NACON, du
nom de sa principale marque d 6 a ¢ ¢ e &a&aning. ICelui-ci a été finalisé le 31 octobre 2019 aprés
approbation des actionnaires de la société Bigben Interactive.

5.1.1.2 Structure du Groupe

Le Groupe NACON adresse donc le marché du Gaming (jeux vidéo) en étant :
- Développeur-Editeur de jeux vidéo, et

- Concepteurd 6 Ac c e sGaming. e s

Les « Jeux » regroupent :

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

- etl 6 ®d de jeus widéo développés soit en interne (avec les studios mentionnés ci-
dessous) soit en externe (aupres de prestataires tiers).

Alors gque les « Accessoires » couvrent :
- laconception etle développementd 6 a ¢ ¢ e spsupjeux wdéo, et

- lacommercialisation desdits accessoires.

51121 Le D®vel oppement @idéo!l 6 Edi ti on de | eux

5.1.1.2.1.1 Le Développement

Introduction

Aprés avoir développé | 6 E d detjeuxoamec le concours de studios de développement externalisés,
| 6 ap p duoGroope a évolué depuis 2017, avec notamment I@cquisition ou la prise de participation
dans de nombreux studios au cours de ces dernieres années :

Acquisition de 12 sociétés intégrant 14 studios en cing ans

Des identités de studios préservées
et des synergies technologiques

@JDAEDALIC

L5

NEOP/CA MIDGAI
EKO | I et

m . 8 @ [cred-ture)
'I'n sludios
cYONLDE  RACEWARD RiGANT FISHTAR

2017/18 2018/1¢9 2019/20 2020/21 2021/22
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Chaque studio acquis possede son expertise propre :

Date Date de

" . P Localisation
déacqui création

Nom studio

Nombre
salariés

Segment
jeux

Nombre
de jeux
sortis

Titres majeurs

Rogue Lords, Werewolf, Call of Cthulhu, Styx, Blood Bowl, Pro
. Cycling Manager, Tour de France, Game of Thrones
Stratégie, "
. Nanterre, narratif, tir, 2 NN
c Y:QN 1 D E | 06/2018 2000 Bordeaux, 200 management, > 50 PLE | ~vh f _
studie Montréal sport, action " BLOODBOWL  SEEZWOE o
et aventure ‘ i ) ‘
e - | Rameetors M - O
‘ LR NG
30 Gift, The Plan, Downstream Panic, Storm, How to survive, How
to survive 2, Warhammer: Chaosbane
(0 10/2018 1999 Paris 40 Jeux « Action £ .2
SOFTWARE RPG » ¥ ;
10/2018 2006 Paris, Lyon | 160 Jeux de 25
course
S«Action-rRPG e : jeu de r'le incorporant des aspects de jeu dbdaction.
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Jeux actionet | > 10 Greedfall, The Technomancer, Steelrising, Mars: War Logs, Of
jeux de role Orcs and Men, Le Testament de Sherlock Holmes

09/2019 2008 Paris 70

. Jeux de v =

RACE 09/2021 2016 Milan 50 courses >5 A
WAR D (mOtO) RIDE ON THE EDGE

5 T U D@

s  HUNTING 2
N 10/2020 2007 Gand 30 riston 60 ;
I\uE\C-)B'CAﬁ
>5 Space Run, Space Run Galaxy, Masters of Anima, Curse of the

dead Gods®

Jeux top-

04/2021 2012 Lyon 30
down




Cricket 24, AO Tennis 2, AFL 23, Tiebreak

AOTENNIS 2

BIGANT | 052021 2001 Melbourne | NC Sports >30
STUDIOS
[cre@-turel | 0712021 2014 Montréal NC Sports >5
studios

> 20
10/2021 2005 Lille, 50 Jeux de
Bordeaux survie
P
--j -
' R D | 02/2022 2008 Montpellier | 30 J-RPGS 5
MIDGARR
5 ] d o

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.

The Lord of the RingsE : GollumE , Ken Follett's The Pillars of
the Earth, Deponia, Shadow Tactics, Blackguards et The
Whispered World

DAEDALIC 04/2022 2007 Hambourg 30 A >90

ENTERTAINMENT

6 J-RPG : « Japanese role-playing game » ; traduction anglaise de « jeu de rble japonais ».



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

En ajoutant plusieurs acteurs majeurs du développement de jeux vidéo a sa chaine de valeur, NACON
a intégré des compétences et des actifs stratégiques pour 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 »).

51.1212L6Edi ti on

L 6 ®d idd jeuxividéo est souvent considéré comme | 6 i nt e rem@ ¢kistadio deedéveloppement,
les consoliers / plateformes de distribution digitale et le marché. L 6 ® d iatle main sur la ligne
éditoriale, la relation avec les consoliers, la maitrise des codts, le plan marketing, la commercialisation du
jeu etle respect des délais. Le réle de | 6 ® d esttde parntir du projet congu par le studio pour en faire un
jeu développé pour correspondre au marché, promu et package, prét a étre édité et vendu.

Le processus de création et de commercialisation d 6 yen vidéoi mpl i quant | a f o
d 6 E d jqueice jau soit développé en interne ou en externe, comporte plusieurs étapes et repose sur
la collaboration de plusieurs équipes.

il est déterminé quels seront les jeux a développer puis a intégrer a
| 6 a vdans ilerportefeuille de NACON en fonction des expertises des studios internes ou externes
connus.

les équipes des studios et les équipes « production »
du département Edition du siege collabore tout au long de la production du jeu. En paralléle de cette
phase de suivi de production intervient ® g al e me nt | 6 ®q u depNACQAN qui hégaeia kg
licences qui seront utilisées dans les jeux.

Une maitrise de la chaine de production des jeux

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

- La préconception qui a pour objectif de déterminer le positionnement éditorial du projet.
Cette phase aboutit a la production d 6 wWocument dit « high concept » qui définit les
grandes lignes du projet.

- La validation du projet ou le high concept est ensuite présenté a la Direction Edition.
S 6 e n daudunion de lancement du projet destinée a déterminer les plateformes sur

l esquell es Il e jeu sera commercialis®, d®ci

éventuel de licences, définir les équipes du studio et du département « production »
Edition, identifier les outils logiciels a utiliser pour le développement, arréter le budget
global, le choix des supports de ventes, le calendrier général et approuver
définitivement le concept de jeu.

- La conception donne lieu a la production de la premiére version du Game Design
Document qui contient les principales caractéristiques du jeu, a la premiére version du

ncti

on

der

cahier des charges de production puis, ces livrables seront alors soumis™ | appr obat.i

des équipes « production » du département Edition.

- La préproduction conduit a produire un FPP (First Playable Prototype) | i vr abl
« production » du département Edition, constitué de trois éléments clé : 5 a 10 minutes
d 6 uvemsion « jouable » du jeu, les caractéristiques essentielles de la mécanique de jeu
et la version finale du document qui synthétise la direction artistique, les mécaniques et
I 6 ar c h itethaique durjea.

- La phase de production est découpée en étapes de 4 a 6 semaines contractuellement

prévues. Chacuned 6 e relles amnduitalalivraison d 6 u @ gection » dejeual 6 ®qui pe

« production » du département Edition. Au cours de la phase de production, il y a deux
stades do6avance meaqutsondla versior Adpha (ke jed c®mtient toutes les

e

données nécessaires, les mécaniques du jeu et les briques logicielles permettant d 6 e n

tester toutes ses fonctionnalités du début a la fin) et la version Beta (d 6 udugte de 1 a
3 mois, elle est consacrée a la finalisation du jeu en éliminant les derniers « bugs »
pouvant subsister puis a sa traduction).

35



- Laphase de pré soumissionest | 6ul ti me ®tape avant |l e | ancer
jeu.

La pr®sence et le rtle de | 6®quipe Qualit® de | a
estunedescaract ®ri stiques essentielles de NACON et s
la qualit® des multiples livrables ° | 6®quipe ¢ p

ETAPE 3 « Commercialisation » : en parallele des étapes de développement interviennentd 6 autr es
acteurs essentiels de | 6 ® qEditign.e

“O)U)
™ AN o~

- Les équipes marketing qui déterminent la date de sortie probable du jeu et anticipent un plan
marketing complet avec des campagnes de lancement de jeu afin de créer une attente et un
engouement autour de la sortie d 6 titre ou de chaque épisode d 6 u n. A geditee, 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,
| 6 adldats paenere la gestion de communauté sur les réseaux sociaux.

- Les équipes de vente qui planifient la commercialisation du j eu et I 6ani mati on
digitales.

5.1.1.2.2 Les Accessoires

Le métier de l@ccessoire gaming donne au Groupe une connaissance unique de | 6 e n s elendel e
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 :
ETAPE 1 : « Brainstorming »

Le processus commence par une étude compléte et une analyse des tendances du marché, complétée
par une veille technologique et concurrentielle active.

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 6 e x pde ces $ro-Gamers afin de créer des produits qui répondraient a leurs
attentes. 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 permettant a NACON
d 6 a c c esastexpertises.

Par exemple le développement du Daija arcade stick pour consoles nouvelle génération PlayStation)XX5
et Xbox Series X/S dédié aux jeux de combat a été congu en partenariat avec la figure emblématique
de la scéne versus fighting francaise Kayane.

a‘yét?Q

FIGHTING GAME

PRO PLAYER
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Ou encore le partenariat avec Mister Crimson, un des meilleurs joueurs au monde sur le jeu de combat
Street Fighter 6, qui a participé a toutes les étapes de développement de la derniére manette Nacon
Revolution 5 Pro.

<

f\f.\Fig‘hting gam
PRO PLAYER

Enfin, en ao(t 2023, le pro-gamer Lachlan et son équipe de créateurs de contenus Power (PWR), fort

déune communaut® de de plus de 23 millions de fans,
désormais exclusivement les manettes Nacon et les casques gaming RIG. Lachlan Power est le premier

créateur de contenu a rejoindre le programme NACON « Signature gamer ».

PR x ®nacon

FEATURING

I
THE NEW SOUND OF PR

Les compétitions eSport

Comme explicité au 5.2.2.2, | 6 e Sqorstitue une tendance de fond dans le marché du Gaming, les
joueurs amateurs, ayant acces aux parties de leurs champions préférés, étudient leurs performances
ainsi que le matériel utilisé afin d 6 a m® lleurs prapnes techniques.

Le développement des accessoires NACON® bénéficie de la notoriété de | 6 e S gt das tnouvelles
tendances Gaming du marché. Les accessoires NACON® se doivent de disposer d 6 u te@nologie de
pointe qui est devenue indispensable aux joueurs en lice dans des compétitions mondialesd 6 e Spor t
forts enjeux financiers.

ETAPE 2 : « Développement »

L 6 ® g Wccessoires de jeux vidéo est répartie entre le siege de Lesquin en charge de la R&D
pure, de | 6 ® tde fhisabilité, de la conception et du design, et | 6 ® q deidéveloppement de
Hong-Kong en charge du choix des usines partenaires et de | 6 a s s uquadité.c e
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Conception et Design

Du fait de la tendance du digital et de | 6 e Ssurde ntarché 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.

Une veille technologique constante et le suivi des ventes au quotidien permettent au processus créatif

d 6i nc olespmuvales possibilités technologiques, les véritables besoins de | 6 ut i letilessat eur
derniéres tendances en matiére de designetd 6 e r g o Cas prodeits sont congus pour répondre aux

attentes des consommateurs mondiaux en leur apportant des options techniques uniques pour une
compléte immersion dans| 6 e x p ®de jee Hsaépondent également aux besoins des partenaires et
distributeurs en matiére de packaging.

Les équipes siége concoivent en interne (en partenariat avec les collaborateurs de Hong-Kong) les
outillages pour la production en série (moulesd 6 i nj enatricesd B g st amigca g e,

Une technologie de pointe pour des accessoires de qualité

Pours 6 a d r &la communauté de joueurs, toujours férus de technique, NACON a monté son niveau
d 6 e xi gtaanneesti dans la R&D. A la recherche de | 6 e x c eet de ¢ 1©® @ getformamnce pour les
Pro-Gamer s, NA Q&iNonrg &@reamont de la filiére en intégrant & son développement industriel
des spécialités telles que de la conception 3D pour analyser les structures internes et externes, de
| 6 ®1 e c tapptiguée e @nception d 6 a |l g o rperméitame 8 6 o p t ilewiperfermances des
composants.

La notoriété de la marque NACON®s 6 e st  dfdita dgricd aexuachmologies de pointe utilisées dans
le développement de ses accessoires. La Recherche et Développement du Groupe a permis
d@ugmenter le nombre de brevets déposés (70 brevets déposés pour la seule manette Révolution) et
d@meéliorer la technicité et la qualité de ces produits. Du fait de ses efforts fournis en R&D, NACON
considére étre a la pointe de la technologie et se positionne parmi les meilleurs fabricants du marché.

Production en série

NACON a sélectionné ses partenaires industriels sur des criteres trés stricts de qualité, de contréle et
de capacité industrielle.

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

- de sélectionner les partenaires de fabrication pour 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.

- | 6 a s s uqudite dee produits : ainsi | or sagjaurbadant emjeiu est fabrigué
pour la premiére fois en « Mass Production », les équipes s 6 a s st gue doutes les
étapes de production sont validées, suivies et respectées tout au long de la fabrication.
Les partenaires de production ont | 6 o b | idg setconformer au cahier des charges
concu par NACON.

- le respect des réglementations européennes et mondiales. Les audits d @sines et les
contrbles qualité sont systématisés afinde s 6 a s sde la gés haute qualité des produits
de NACON.

En paralléle des étapes de développement, interviennentd 6 a u actewgssessentiels :

- Les équipes marketing assurent le lancement des produits NACON. Elles se portent garant de
la conception des campagnes de communication et de marketing afin de susciter| 6 at ¢tent e
| 6 e ng o wean & sdrtie des produits.

Le Groupe a mutualisé ses colts communication-marketing e n t Editionl dé Jeux et les Accessoires
Gaming.

- Les équipes vente sont 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), NACON dispose
déun r®seau ®tendu de di st r i eruBuiopeetaxdslis ¢tded u® de
distributeurs exclusifs dans le monde entier.
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Le Comité de Direction du Groupe est le suivant ;

ALAIN ANNE LAURENT
FALC , JANSSEN HONORET

PRESIDENT § ' DIRECTRICE '
DIRECTEUR 4 FINANCIERE D(I;lélE\lcgl-tElijLR
GENERAL

BENOIT YANNICK
CLERC ; ALLAERT

DIRECTEUR = DIRECTEUR
DU POLE DU POLE
EDITION ; s ACCESSOIRES

Un Comité de Direction trés expérimenté :

Titulaire doéun dipl?tme dbéing®nieur en ®I
crée Bigben Interactive en 1981 a la fin de ses études et acquiert
rapidement un savoiri faire industriel et commercial dans le domaine de la
montre et des produits électroniques promotionnels. Dés 1993, il investit
|l e secteur naissant des jeux vVvid®o. Dev
marché de laconception-f abr i cati on ddaccessoires pol
consolier) de jeux vidéo en France en 1999, il fait introduire la société
Bigben Interactive en bourse et m ne so
avec des implantations au Benelux, en Grande Bretagne, en Allemagne, a
Hong-Kong, en Espagne et en Italie. Aprés avoir développé

progressivement | e m®t i er dé®di teur de
suivant e, il r ®al i se | 6acqui sition de
ddbaccessoires de mobiles de ModelLabs (I

pour téléphonie mobile) en 2011, devenue Bigben Connected en mai

2013. Alain FALC fait prendre au groupe Bigben un autre virage
stratégique en 2018-2 019 par | e biais de | dacqui s
participation dans cing studios de développement. En 2019, il méne a bien

la création de NACON, pble Gaming intégré du groupe Bigben.
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Laurent HONORET, Directeur Général Délégué

Titulaire d 6 u madgtrise de commerce international obtenue auprésdel 6 | SEG
Lille en 1993, Laurent HONORET commence sa carrieredans| 6 ur b aenhi s me
le lobbying européen aupres 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 | us qu ¢eefanctipns devdireeteur gérigral @élégué de

Bigben Interactive.

Anne BADOT JANSSEN, Directrice Financiére

Titulaire d 6 wiaster Comptabilité Contrdle Audit (CCA) obtenu a I6AE de
Valenciennes en 2001, Anne BADOT JANSSEN commence sa carriere dans
I 6 i n dauseindes \&erreries 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.

Benoit CLERC, Directeur Edition

Fort de 30 ans d 6 e x p ® dainsel n6ci en ddw geu, Benait 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 6 ° dditeer, il a occupé plusieurs postes dans la filiere, en étant tour a tour
auteur, rédacteur-en-chef et développeur. Il fut également le président
fondateur de | 6 a s s oprdfeastonnella régionale Game IN, professeur de
marketing et de business & 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| 6 e x Ipesttittlaire d 6 Master
2 de | 6 E D HEdpldmé du programme Innovation et Entreprenariat de
| 6 Uni JdeStasford. ®

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 échelonsj us qu 6 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 ainsial 6 o r ded idroal v der nbuveaex 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
du Groupe, il gére 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 notamment16 i nt e r HeoSONY dans te cadre
du partenariat qui le lie a NACON.
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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
envued 0 i n tleRig maques, modeles ou avatars dans les jeux’.

Un portefeuille équilibré

Comme expliqué dans la section 5.4 « 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 | e nombre de ventes se situe entre 200 000 et 3
de 1 ~ .Face aukmajorsdel 6 i n detiax btockleusters 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 6 o b jde BIACION est ainsi de présenter au marché une offre différente qui saura plaire a une
population considérée niche pour les majorsde | 6 i n dmais quirégmupe 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.

Le portefeuille de jeux de NACON s &st organisé au cours de exelice 2023/24 autour de 4 gammes
stratégiques que sont le Racing, le Sport, la Simulationetl 6 Ave.nt ur e

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,

propose dans son catalogue une simulation de jeu de rallye désormais considéré

comme une référence dans son segment et les jeux de moto a travers le jeu TT

Isle of Man 3, jeu officiel de la course la plus réputée des fans de Moto. L 6 e x per t i % 1

de NACON et KT Racing se prolonge av e c l a cr®ation fin 2024
d®partement d®di ® au racing et dbéune no . mar qu
Revosi m, avec | e Il ancement déun pr emi er##&llu& gui
de Noél 2024 (cf. 5.1.2.2). L 6 e x p ele NACON et KT Racing se prolonge sur

les jeux de moto a travers le jeu TT Isle of Man 3, jeu officiel de la course la plus

réputée des fans de Moto.

D 6 a u simutaBons de course sont venues enrichir le catalogue NACON avec des
propositions innovantes telles que Overpass 2 (simulation de franchissement
d 6 o b s tofaroad)eseutenue par des licences officielles. Ce jeu de simulation offre
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
bibliothéque vidéoludique. Certains sports étant peu ou pas explorés par les majors
del 6i ndNACON 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 &8 NACON dont | 6 e x p est fedormee
dans chacun des sports cités. lls viennent répondre aux attentes des millions de
licenciés qui attendaient impatiemment une adaptation de leur sport favori.
SPG ETS' Ldacqui si tAnt Stmdiog grandBspégialiste australien de la simulation de jeu
de cricket notamment est également une illustration de cette stratégie, avec la
vocation dbéadresser ainsi les 120 millions d

7 Cf. section 5.4.1.1.3 et 5.1.1.2.1.2.
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NACON innove et propose des expériences nouvelles dans un secteur qui n 6de

limites que | 6 i ma g aurtravers derses 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 |l a cr®ation doune collection de jBIWULARTIOMNC:r ®e
sous le label LIFE, 2 jeux sont sortis en 2022 : Train Life et Chef Life puis en février

2024, le jeu Garden Life.

Particulierement plébiscités par le grand public, lesjeuxd 6 act i o n /canstituent ur e
\ un pilier majeur des jeux proposés par NACON. Il s 6 adyigdnre ou la compétition
est la plus marquée. A f i nfaird face, la Sociétés 6 e f Hleproposer des contenus
t}; innovants et originaux. NACON saits 6 e n t delicerees fortes qui possedent déja
' une communauté propre tout en proposant de nouveaux concepts qui sauront la
ADVENTURE séduire : | 6 u n Warleammer ou Werewolf ne sont que deux exemples significatifs.

A

5.1.2.1.2 Une montée en puissance des jeux édités par NACON

Une volonté de capitaliser sur des suites

Le Groupe a également la volonté de capitaliser sur ses investissements en codts de développement

en créant des suites (« sequels ») asesj e u X . En effet, l a Soci ® ® esti me
par des ann®es de R&D dans ses jeux, (et des millior
amélioration technique du jeu et de sa notation par les critiques (Metacritic®, € ) mai s consti
®gal ement une v®ritable barri re ° | dédentr ®e pour des

réaliser des investissements conséquents et de consacrer plusieurs années de développement pour
atteindre un niveau similaire de technicité et de qualité.

Aujourddéhui , |l 6objectif de NACON est de maintenir de
avec | es budgets dobéinvesti ssement engag®s sur ses | e
Des budgets dbéinvestissements i mmanquabl ement ~ | a h
Au regard des diff®rentes acquisitions r®alis®es ce:

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
catalogue de jeux suit une courbe ascendante :

8L,e ¢ gameplay €&, ou ¢ exp®rience de jeu €é&, est un terme iss
utilis®s pour augmenter | e plaisir et | a satisfaction de | ¢
Val eur de r ®f ®rence dans | 6industrie Gaming, |l a note Met a

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.

42



CAPEX
INCORPORELS*

79,6 M€

78,1 M€

51,0 M€
i

e

RACING

e

SPORTS

X

ACTION
ADVENTURE

SIMULATION

KiDS

33,4 M€

29,4 M€

2018/19

*hors droits d'utilisation immobilisés conformément & lanorme IFRS 16

2019/20

2020/21

0 L4l 9
BLAOD BOWL

= BERTAL

2021/22  2022/23

5.1.2.1.3 Jeux sortis au cours du dernier exercice

Forger un portefeuille rentable

2023/2024 :
APR ‘23 MAY ‘23 JUN ‘23 JULY '23

ISLE OF MAN 3
Ps/PSaXI XSHIPC

SSwitch:

Le F

pssipsa/xa sy raai

e PS5/PSANI/NSN

s
1 NOVA
STRIKE

PS4/PSS/XL/NSN/PC: PS5/XSX/PC/Switch:

VAMPIRE

AUG "23

FISCAL YEAR 2023-2024

SEPT ‘23 OCT "23 NOV 23

A\OVERPASS 2

PSS/XSX/PC: 26/09

PIS/PIAXL/AER/PC
Jswitch: 05/10

BS5/XEK/PC: 02/11

AD INFINITUM l“érix

PS5/XSX/PC. PS5/PS4/XLHSHIEE
fSwitch: 05/10

SHERWOOD

PES/PEA/XL/XEX/PC:
02/11
PS5/PSLXL /NSNS
s
Sanimal _Oiicom
HOSPITAL  Champions

P5a/X1/P55/NSK/ PS4/X1/PSS/MSK -

Switch: Switch: 30/11

2023/24

Le portefeuille de sortie des produits officiellement annoncés était le suivant au t i

DEC ‘23

TESTPRIVE

SOLAR ¥ CROWN

tre de

JAN 24 FEB "24 MAR '24

® VIRAILE =5

BS5/SX/PC. 29/02

> AR ~

HOSPITAL

PC/PSS/X5K: 11/01

GARDEN+BLIFE

PSS/PS4/ M1 HSK/PC: 22/02
Switch: 18/03

TAX1 B LIFE

PC/PSE/XSX 07/03
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Le portefeuille de jeux de la Société comprend a la fois des jeux a fort potentiel et donc a fort budget
pour la Société (supérieuralOMU) et des jeux ° moindre co¥%t au seu
atteignable.

5.1.2.2 Offre produits « Accessoires Gaming »

NACONestl 6un des pri nci paanturape desaccessoirdtas pouaconsdie@ers (non
consoliers)de | 6 u n dujee vidgo, avec notamment des produits tels que les manettes pour consoles,

des casques gaming (produits permettant de communiquer lors des parties en ligne) ethiend 6 aut r e s
produits. Lac oncept i on dpoualc& e rsdemjeux ®dso est principalement orientée vers les
consoles de jeux (Sony, Microsoft et Nintendo) et PC.

Offre produits pour consoles et PC

Le Groupe est présent sur l@univers des accessoires a destination des plateformes Sony et Microsoft,
avec notamment des produits couvrant I&@nsemble des fonctionnalités de ces environnements.

Avec le succes trés important des plateformes des consoliers, le marché des accessoires de jeu vidéo
reste tiré par l@ssor du parc installé.

La marque premium NACON®

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 développé une manette eSport dédiée a
la console PS4 répondant aux exigences des joueurs Pro eSport. 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 millionsd 6 u n.i t ®s

Les manettes Revolution 5 Pro de la marque Nacon®

Plus récemment, le dernier modéle de manette, la Revolution 5
Pro sous licence PlayStation® est sortie en octobre 2023 et
rencontre un vif succés. Ce nouveau modele de la gamme
Revolution est | 6abouti sseme
recherche et développement et offre une manette unique en
mati re de design, déergonom
déi nnovation technol ogique. L
technologie Hall Effect offrant une plus grande précision aux
joysticks et aux g©chet tréeseve.
La manette est compatible PS5, PS4 et PC et utilisable sans fil
ou en mode filaire, entierement personnalisable et posséde une
autonomie supérieure a 10 heures. Elle peut également étre
connectée aux casques sans fil via Bluetooth et aux casques
filaires via une prise jack.

Sur le segment « entrée de gamme »

Au-del ™ de ces produits haut de gamme, NACON sob6attach
not amment d 6 a u manette NACON Canipdcts manette Asymetric Wireless ou encore
déautres produits 7 usage Ailcade Stickapratectidns, etf.)esaus licence®o0 ( p r «

PlayStation®.
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Manettes Pro Compact et Asymmetric Wireless de la marque Nacon®

Depuis leurs lancements respectifs, les manettes « entrée de gamme » Compact et Asymmetric Wireless
pour PlayStation)X4 et Pro Compact pour Xbox Series se sont vendues cumulativement a plusieurs millions
d 6 u net coMisuent a étre des bestsellers du Groupe.

Gamme NACON Pro Compact pour Xbox et PC Manettes Asymmetric NACON sous licence officielle
PlayStationY

Le fait que SONY® PlayStationXX Idéewsn act eur s majeurs du jeu vid®o s 0c¢
représente un gage de qualité certain. NACON &est ai n s ses plircipaepnparteriaibes n  d e
europ®ens et mondi aux. I sbagi't de produits SONY d
octroyée par les équipes de SONY® PlayStation>K

En assurant un partenariat de haut niveau avec les constructeurs SONY® PlayStationE et MICROSOFT
Xbox, Nacon® s@stf or g® une r ®put at i ocomueungdesaraique®deeétérescédanst | nst a
le domaine des accessoires pour consoles.

Manettes Evol-X et MG-X Pro pour la gamme Xbox

MG-X PRO

ERGONOMIC - WIRELESS - Ph
G ey, (#hone

\
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La marque premium Revosim

Fruit doéune double comp®tence acquise aupr s du stud
ingénieurs NACON qui conceptualisent les accessoires premium et innovants, la nouvelle marque
Revosim dévoilée fin mai 2024, propose des accessoires dédiés au Racing.

La nouvelle marque accueille dans son catalogue wune
mot eur Direct Drive et déun set de p®dales avec cell
concentré de technologie alliant réactivité, précision et qualité.

REVOSIM

by NACON

La marque premium RIGE

Suite 7 Il dacquisition des RG@G%Sendébu 20g0adenklamtppnicsinc. @e | a ma
« Poly »), NACON a développé une nouvelle offre de casques.

Tout comme pour les manettes Nacon®, la gamme RIG™ s 6 e m paloffrif adous les gamers le meilleur
casque dans leur segment.

Le design emblématique de RIG™ combine Iégéreté, ergonomie, résistance et qualité audio au service
de la performance. Cela permet aux joueurs de se concentrer sur leur partie de jeu pendant de longues
sessions.

Casques de la marque RIGE

-  RIG 300 Pro

RIG 300 PRO : parfaite combinaison de légéretéetd 6 er gonomi e avec un design embl ®mat
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- RIG 600 Pro

RIG 600 PRO : résolument multi-plateforme, parfait pour alterner entre gaming, télétravail et musique / film

- RIG 900 Pro

RIG 900 PRO : Casque sans fil Bluetooth / Wireless + Base de charge

Les casques RIG™s o n't une r ®f ®rence sur l e march® de
b®n®f i ci ant de | 6expertise de Plantronics | nc.
RI' G accompagnent | e d®vel oppement dauséndce des jausursr

Le design de RIG met en avant la performance avant tout. Plébiscités par de nombreux gamers a travers
le monde pour leurs 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 modéles sous licences officielles Sony et
Microsoft Xbox, les casques RIG™ figurent également parmi les partenariats privilégiés des consoliers.

Le déploiement des casques RIG™a ®t ® engag® depuis | e d®butUnid
et en Australie, ®tant rappel ® que cette acqui
au Groupe de renforcer et doé®t offer son offre

L6int®gration a ®t® particuli rement r®ussie,
année dans le Top 3 des ventes de casques gaming aux Etats-Unis.

La gamme RIGE se développe et propose également :

- les Micros RIG M100 HS concgus pour les joueurs qui souhaitent démarrer le streaming. lls
assurent une retransmission vocale précise, un son riche, dynamique et non déformé. Leur
connexion USB « plug-and-playé per met | denregi strement et
Le micro intégre un convertisseur analogique-numeérique avec une résolution de 16 bits/ 48 kHz

| 6audi
, pioni
ie en

e | 6ex
sition
Access

per met
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afin de prendre en charge une multitude de connexions.

- et les écouteurs gaming intra-auriculaires RIG 200 HS proposent une alternative mobile,
discr te et | ®g re aux casques gaming. Léi mmer s
auriculaire et aux haut-parleurs de 9 mm diffusant des aigus précis et des graves profonds.

Léarriv®e de nouveaux produits sous l'icence of

PlayStation® 5

Léenrichissement de | 6o0offre RI Pl ayStationE 5
proposer aux joueurs de nouvelles options pour streamer et jouer

dans les meilleures conditions.

Fin septembre 2023, le houveau casque de gaming RIG 600 Pro
en double connectivité sans-fil est sorti. En plus de sa compatibilité
multiplateforme, le RIG 600 Pro excelle en termes de performances
et associe le meilleur des technologies sans-fil, en radio fréquence
faible et en Bluetooth.

Caractéristiques du casque RIG 600 Pro :
- Double connectivité¢ sans-f i | avec | 6aR4GHz autlaccannexidh BlBetooth 5.1.

- Une qualité audio incomparable grace aux haut-parleurs de 40 mm renforcés par des basses
puissantes.

- Des chambres acoustiques finement réglées, pour un son bien équilibre.

- Le micro se camoufle di.scr tement dans | 6®couteu
- Un confort longue durée grace aux écouteurs garnis de tissu respirant.

- Un serre-téte quasi indestructible.

- Léapplication 600 PRO Navigator permet une perso
- Compatible avec la Nintendo Switch, Steam Deck et les appareils mobiles.

- Jusqud” 24 heures dbdbautonomie en Bluetoot h.

- Jusqud” 18 heures dbébaut orCoganséi). avec | dadaptateur

- Recharge via le port USB-C (cable inclus).

2024 verra RIG ®00rRros Qe utilideules innovations
technologiques en termes de connectivité sans fil, combinant le mode
sans fil « classique » via adaptateur USB RF 2.4 GHz et un mode sans
fil Bluetooth avec une station de charge.

Ce produit viendra renforcer | 6o0ffr
avec une wutilisation mettant en ava
pour |l e gaming, l e t® ®travail, ou
console, le PC ou le téléphone portable. Il sera également
accompagné par une application mobile dédiée pour personnaliser
ses profils audio préférés facilement.

|l e segmel
€ univer s
®cout e de

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 trés forte demande avec des
développements de produits adaptés a ces consoles. Avec le
succes 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 6 a c c e sdediée que nnait un vif succes.
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5.2 PRINCIPAUX MARCHES

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

5.2.1 Lejeuvidéo, un marché majeur du divertissement

Le monde du Gaming s 0 epsogressivement imposé comme un marché majeur dans | 6 ®c o mw mi e
divertissement, au méme titre que les marchés historiques de la télévision, du cinéma et de la musique.

Le marché du Gaming dans lequel s 6 i nls & & ¢ tle NACONRest a u j o u rconsidéné icomme
le deuxieme marché en valeur dans | 6 ® c o v diMerdssement (derriere celui de la télévision),
cumulant a 187,7 milliards de dollars de revenus en 2023 (source Newzoo, janvier 2024). 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 6 i mpapideeent dans toutes les verticales du divertissement, al 6 i ma g e
de | 6 e s s durstreanainyiqui @ profondément bouleversé au cours des derniéres années les
marchés de la musique et de la vidéo et a permis | 6 ® me r dpaaueeaux leaders tels que Spotify,

Apple Music et Deezer dans le domaine de la musique ou Netflix, Amazon et HBO dans celui de la

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 | 6 ® me r g eplate®rmeke s
digitales de distribution numériques (telles que Steam et Epic Games Store dans| 6 u n PG/ &amiag

et PlayStation Store de Sony et Xbox Live de Microsoft dans | 6 u n des eonssles) et du jeu multi-
joueurs en ligne sur PC et consoles. Cette mutation du marché du Gaming devrait encores 6 ac ¢c ® ®r er
avec la diffusion en cours de la technologie 5G qui devrait rendre possible le développement 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 chiffred 6 a f fpar catégosies de produits

: ) Cumul 12 mois Contribution
en milliers d
mar. 2024 mar. 2023 mar. 2022 mar. 2024 mar. 2023 mar. 2022

Chiffre doAff 167 71¢ 155 97 155 91 100% 100% 100%
dont Accessoire 62 664 61 20¢ 103 11¢ 37% 39% 58%
Jeux physiqu 18 99¢ 18 31¢ 18 407 11% 12% 10%
Jeux digital 81971 72 207 50 632 49% 46% 28%
Autres 4084 4248 5 67 2% 3% 3%

Au cours de | 6ann®e 2023, |l e segment du chiffre doéaf

performances grace a une actualité édiotriale dense avec la sortie de 19 jeux, au succés du jeu
Robocop : Rogue City et au back catalogue.

Le chiffre doéaffaires des Accessoires est ®gal ement
mondial des accessoires et notamment avec la sortie de nouveaux produits et une croissance du parc

de consoles, le lancement réussi de la manette PS5 et les trés bonnes ventes des casques RIG 600 Pro

aux USA.

Les revenus des PC et des consoles ont atteint 93,2 milliards de dollars en 2023, soit une augmentation

de +1 % ddébune ann®e sur | d6autre. En 2023, | e segment
comparé a2022al ors que | e segment des PC nda cof®nu quodune
Le client Il e plus important du groupe repr®eehte 15,
clients |l es plus importants repr®sentent 36, 1% du chi

Sur le marché des jeux, deux tendances importantes marquent de leur empreinte actuellement la maniére

10 Source : https://afjv.com/news/11240_rapport-newzoo-marche-mondial-jeux-video-aout-2023.htm
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pour les éditeurs de commercialiser leurs produits, avec de plus en plus de contenus
édités :

- en live ops: l es jeux mis °~ di sposition des joueurs
r®gul i res, " |l a fois pour corriger certains bu:q
des utilisateurs, en fonction de | eurs deomment

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 dbéop®rations de micropa

- enfreetoplay : les jeux distribués en ligne, sur Internet, peuvent étre en accés gratuit pour

|l es joueur s, |l 6objectif de | 6®diteur ®tant al ors
ou au travers dbéop®rations de micr opatuelenpeunt s ( p a
faire I dacquisition de nouveaux personnages ou d
du jeu).
Léapproche recherch®e par | es ®diteurs au travers de
mod |l es reste | 6dengagement des joueurs pour un titr

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 dernieres 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 clientele se féminise. Ainsi, sur le marché frangais, 7 francais
sur 10 jouent occasionnellement aux jeux vidéo, ce qui représente un potentiel de 39,1 millions de

joueurs ( r ®partit entre 86 % doAwjud uredod deda mdtidpde8daydrd e nf an't

sont équipés de consoles de jeu, contre moins d 6 lily 8un peu plus de dix ans. Dans le méme temps,
notamment en ce qui concerne les tranches d 6 ©gus élevées, le public est de plus en plus féminin.
Ainsi, la parité esta u j o u guhgintent de mise (avec 48 % de femmes et52% d 6 h o mkie s )

Ces constats sont le résultat du fait qu@ujourddvui 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 digitaledans | 6 ® d dd jeuw 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
atired 6i | | vauniveautmordial, 80 % du chi ffre doéafavewm2b miliasds dee s
PC, 25 milliards de consoles et 100 milliards de mobiles (source : Newzoo0)). Cette évolution en faveur

des ventes digitales, qui vont encore s 6 a c ¢ ®an® lleg prochaines années, s 6 e x p par lqu e
multiplication des plateformes de distribution numériques (telles que Steam et Epic Games Store dans

I 6 u n PG/Gamisg et PlayStation Store de Sony et Xbox Live de Microsoftdans| 6 uni ver s des
ainsi que la concurrence accrue des smartphones, appareils eux aussi désormais largement utilisés

11 Source : statistique GFK et données SELL mars 2024.
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pour jouer.

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 a
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 p®riode dbéexclusivit®,

- un allongement de |l a dur®e de vie des | eux, not al
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 modele « Paymium » correspondant a des jeux payants dans lesquels le
joueur " la possibilit®, wune fois I dédacquisition d
virtuel ou ddéacheter des ®l ®ment s de | eu Vi a d
progression dans le jeu ou acquérir des objets en édition limitée.

5.2.2.2 L @mpleur des ambassadeurs sur le marché du gaming

Avec | 6augmentation de | a popularit® des platefor mes
secteur attractif de | 6eSport , :lesmmbassanleuss.eCeslcetateure r me d 6
de contenu captivent des millions de spectateurs et offrent une expérience interactive et engageante.

En effet, un ambassadeur de marque, qui en plus de diffuser régulierement du contenu en direct va
sbassocier “ une marque pour |l a repr®senter, en parl
valeurs.

Les ambassadeurs de marque s®l ectionn®s pour eur e
prinent un message dobéauthenticit® et de confiance au
plus populaires peuvent rassembler des dizaines ou des centaines de milliers de spectateurs en direct

lors de leurs démonstrations, offrant ainsi une visibilité massive aux marques.

En 6 ans, le nombre de créateurs de contenus spécialisés dans les jeux vidéo a augmenté de 78 %. lls

sont plus de 16 000 entre 2022 et 2023 contre 9 000 entre 2017 et 201812,

Les avantages pour les marques :

- Engagement en temps réel: |l es streams sont un nidlyeecaur pour I
déinteragir directement avec son audience. Les m
instantanées sur leurs produits ou services.

- Audience fidele : les spectateurs sont souvent des fans engagés. lls font confiance aux
recommandations de leurs ambassadeurs-i nf | uenceur s pr ®f ®r ®s quobil s |

- Contenu authentique : contrairement a certaines publicités, les streams offrent une expérience
authentique, ou le produit peut étre intégré naturellement dans le contenu.

- Longue dur ®e : uh&teecanp megt idurer plusieurs heures, offrant une plus longue
exposition a la marque comparée a une publicité classique.
5.2.2.3L 0 e S pum eBecteur attractif en pleine croissance
L éBport 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. Séstreignant a un entrainement quotidien de plusieurs heures, ils participent aux

12 source : https://gensdinternet.fr/2023/11/08/5-chiffres-a-connaitre-sur-les-influenceurs-gaming-en-france/
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compétitions organisées a travers le monde et vivent des gains remportés. Tres 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.

Tirant parti dbébune d®mocratisation grandissante (1l i ®
pl at ef or me cofnait uh déeelBgpement important. Ainsid 6 apr s, |65 teeehus detcette
industrie du eSporten Fr ance s6®l evaient ° presque 150 mi on

Il
pr®voient une hausse de ces revenus dbéenviron +37 %
estimé a plus de 1,7 Md$ en 2023 contre 1,4 Md$ en 202213,

Léengouement pour | 6eSport et ses jeux vedettes est
barre des 3 millions de spectateurs lors des tournois les plus suivis.

5.224Ver s | 6 eCsoasdogamirmgu

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&largir le marché des jeux haut de gamme au-dela
de la console actuelle et de I@udience PC.

Le Cloud gaming présente une opportunité inatteignable il y a seulement 10 ans : némporte quel jeu
peut ainsi étre joué sur ndmporte quel appareil (PC, console, téléphone, TV, é ) sans que le
consommateur né@it a posséder le matériel physique nécessaire pour traiter le jeu.

Au fur et a mesure que la technologie continuera de s@méliorer et que le Cloud gaming prendra de
[@mpleur, une augmentation de la demande globale de jeux devrait étre observée a mesure que de
nouveaux groupes de consommateurs entreront dans I@cosystéme. Cette mutation en profondeur
devrait également se traduire par des défis et des innovations dans les modéles da@ffaires, le
développement de jeux, la découverte de contenu, les options d@&ngagement, et méme des changements
dans le gameplay lui-méme.

Au cours des derniéres années, certains acteurs clés ont dévoilé des plateformes de jeux dans les
Clouds. Lé@ccélération ddnternet 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.

Cependant, il existe encore un certain nombre d 6 o b s tcksd ferschir avant que les jeux Cloud
ne puissent devenir le modéle commercial de facto :

- sur un plan technologique, |l a pui ssance n®cessair
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 exp®rience transparente. La 5G odtibnrde une f
|l 6infrastructure pour | a technologie Cloud, mai s
sur la plupart des principaux marchés de jeux. Compte tenu de ces préoccupations persistantes
concernant |l a | atence, | anrsjouedait tine expésienceae quadita | ent p
inférieure a la norme,

- sur |l e plan de | 6offre produits, |l a plupart des ®
phare sur des services de streaming, not amment [
induite par la diffusion en osrentablenque ledlnodéjeelas x pour

vente actuel.

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 | 6 a jde unduvelles
fonctionnalités pour les consommateurs, de nouvelles méthodes de diffusion de contenu et,
éventuellement, de nouveaux modéles de tarification.

Le racing ou sim-racing (pour « simulated racingé) est une disciplin
I

virtuell
courses automobiles. Comme pour les jeux vidéo, lesim-r aci ng i mpl i que t

e
butilisati

13 Source : https://fr.statista.com/themes/3367/le-secteur-de-I-e-sport/#topicOverview
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débune console de jeu associ ® ° un panel ddbaccessoi |

p®dal es, ddédun volant ou encore dbéautres ® ®ment s.

Avec | a cr®ation dbébun d®partement consacr® au Racing
de sbdbadresser au march® du Racing via sa nouvelle n
ann®es dobéexpertise cumul ®es. E n eeihnbwvarite, profiReede dosibilem, l a |
comp®t ence, dbébune part en hardware par | eracingdeg®ni eur

développeurs de KT Racing. Ensemble, ils créent des accessoires gaming de qualité pouvant étre
adaptés aux besoins des sim-racers.

Le marché du sim-racing ou des simulateurs de course est estimé a 1,85 milliards de dollars en 2023 et
devrait d®passer 2,63 mil | i:&undamenthldbusihess insightss d o i c i 203

Le marché des simulateurs de course peut étre segmenté en fonction de ses composants, qui
comprennent le matériel (les volants, les pédales, les engrenages, les siéges de course et les plates-
formes de mouvement) et les logiciels (logiciel de jeu et logiciel de simulation). L'interaction entre le
matériel et les composants logiciels est cruciale pour offrir une expérience de course réaliste et
immersive aux utilisateurs.

L'Europe est un marché important pour les simulateurs de course, notamment au Royaume-Uni, en
Allemagne et en France en termes de parts de marché et de demande de la part des consommateurs.
L'adoption croissante de consoles de jeu de nouvelle générationetl 6 augment ati on de | a p
événements eSports sont a l'origine de la demande de simulateurs de course de haute performance en
Europe. De plus, la présence d'acteurs clés dans l'industrie du jeu et la disponibilité d'accessoires de
jeude pointeper mett ent dbéacc®l erer | a croissance du mar ch®.

Ce marché en croissance est porté par :

- La dynamique des progrés technologiques qui sont en cours dans les industries du jeu et de
| 6aut omobil e et notamment avec | 'introduction de
réalité augmentée (AR) rendant I'expérience du jeu plus immersive et attirant davantage de
consommateurs sur ce segment.

- La popularité croissante des sports électroniques, et en particulier dans les jeux de course
automobile, a augmenté ces derniéres années, entrainant une demande accrue de simulateurs
de course de haute qualité. L'essor des compétitions de jeu et des ligues a créé une opportunité
de marché importante pour les fabricants et les développeurs de simulateurs de course. Cette
tendance est susceptible de continuer a stimuler la croissance sur le marché car davantage
d'amateurs de jeux cherchent des équipements de simulation avancés pour améliorer leurs
compétences et leur expérience de jeu.

- L'enthousiasme mondial pour le sport automobile a grandement contribué a la croissance du
marché des simulateurs de course. Les passionnés de course qui ne sont pas en mesure
d'expérimenter les courses réelles peuvent se tourner vers les simulateurs pour reproduire
I'expérience des courses sur des pistes professionnelles.

- Le revenu disponible croissant et la volonté de dépenser dans les loisirs et les activités de
divertissement ont motivé la demande d'équipement de jeu haut de gamme. Comme les
consommateurs recherchent des expériences de jeu plus immersives et réalistes, ils sont préts
a investir dans la technologie de simulation avancée et de qualité, menant a I'expansion du
marché des simulateurs de course.

Le marché des simulateurs de course est trés concurrentiel avec un certain nombre d'acteurs clés qui se
disputent des parts de marché et se caractérise par les progrés technologiques rapides et les
investissements accrus dans la recherche et le développement.

Les principaux acteurs du marché mondial des simulateurs de course comprennent des sociétés telles
gue Logitech International S.A., Thrustmaster et Fanatec. Ces entreprises s'efforcent continuellement
d'innover et de développer des simulateurs de course de pointe pour répondre a la demande croissante
et rester en avance sur le marché concurrentiel.

Avec la popularité croissante des e-sports et des courses virtuelles, le paysage concurrentiel sur le
marché des simulateurs de course devrait s'intensifier davantage dans les années a venir.
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La Soci ® ® est | e fruit dbébune r®organisation des act

soci ®t ® Bi gben I nteractive, regroupant |l 6activit®
commercialisation et de distribution de logiciels de jeux vidéo en physique et en digital, ainsi que de
conception, de d®vel oppement, de fabrication et de
5.1.1.1).

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

18 juillet 2019 : |l mmatriculation de | a Soci ® ® sous | a for me
100% du capital social et des droits de vote étaient détenus a cette date par sa
société-meére Bigben Interactive.

31l octobre2019: Approbation de | 6apport partiel déactif de |
Gaming par la société Bigben Interactive au profit de la Société, en ce compris les
titres des filiales sp®cialis®es dans | 6acti

22 janvier 2020 : Transformation de |l a Soci® ® en soci ® ® an
nomi nation des principaux organes dbdédadmini st

4 mars 2020 : Admission des actions NACON et début des négociations sur le marché Euronext
d 6 E mext @aris (code ISIN : FR0013482791 et mnémonique : NACON) et ce aprés
labonneréal i sati on déune aug meXNRtMal{mordant brdtg pac api t al
émission de 19810931acti ons nouvelles A" | D)]B0p®r dAeaohi
Bigben Interactive conserve 76,67 % du capital de NACON.

19 mars 2020 : NACON finalise | 6acqui $M auprés de MBlantronica Incmar qu e
(« Poly »), marque emblématique de casque gaming reconnue mondialement.
L6int®gration a ®t® particuli rement r ®uss

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 luanosveag paatenariatesigndidatif avec Microsoft
pour |l a commercialisation dbéaccessoires de |
One et Ubox Series X/S.

2017 a 2022 : 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).

28 mai 2024 : NACON annonce | a cr®ation d 6 WRacingnet Uev e a u p
développement de son premier volant. Ce nouveau pble est dirigé par Sébastien
Waxin, déja responsable du catalogue Racing depuis 12 ans chez NACON.

Forte de ses nombreux acquis et afin de tirer |l e me
soutenue, NACON entend mettre en Tuvre une strat®gi
principaux axes stratégiques suivants :

- devenir un acteur Iint®gr® de | 6®dition de jeux

- poursuivre la stratégie de product leadership dans les accessoires Gaming,

- continuer de sbébappuyer sur un business model hy

optimisé.
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5.4.1.1 Positionnement AA avec une logique de spécialisation
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@nités, la Société estimeq u 6 i |
existe un marché pour les « mid-publishers » tels que NACON.

Cette tranche dumarché AAd e | 6 Ed i tvidéonaved en général des ventes comprises entre 200
000 et 3 millions daunités, est peu exploitée par les grands éditeurs car générant des volumes de ventes
insuffisants pour absorber leurs co(ts fixes, offrant ainsi a un acteur comme NACON de nombreuses
opportunités.

5.4.1.1.2 Positionnement de NACON sur les jeux de niche

Afin de se démarquer de ses concurrents, NACON s 6 epasitionné sur des jeux de niche délaissés par

les éditeurs AAA. Ces jeux de niche sont des jeux destinés a des joueurs passionnés d 6 wenre

particulier et sont susceptibles de générer pour NACON des revenus intéressants au regard des
investissements nécessaires. |l peut s 6 amai ekemple de jeux de péche, dechasse,d 6 api cwWd t eur s,
racing, des jeux de roles, 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 6 e x e rep jewex ,de rugby ne sont pas édités par les éditeurs AAA du fait d 6 u lbase 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).

La Société a aussi élargi son portefeuille de jeuxauxj eux dobéavent ur ayaoacquseesx de r°
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 frangais (source : SELL, mars 2024). Certes, ces données ne concernent que le

march® fran-ais, mai s NACON consid re que cette clef
marchés adressés par le Groupe :

ECOSYSTEME CONSOLE ECOSYSTEME PC GAMING

TOP 10 ) TOP 10 ‘
DES GENRES DE JEUX ACHETES EN 2023 DES GENRES DE JEUX ACHETES EN 2023
( Marché PHYSIQUE + DEMATERIALISE en volume @ & —————————————, Marché PHYSIQUE + DEMATERIALISE en volume @ @

Action Action
SEH0908 et m

Aventure Jeux de réle/RPG

¥
==l AES08Eme ‘ _

Sport
.
Ly

2977619 unnes ‘

eux d
1928529 unités
e

” 902709 wntis
Jeux de tir/FPS
i Loentue Segments
= - par NACON
Joux de tir/FPS Jeux RTS
Cour

e )

Jeux de réle/RPG S se

T e

Jeux de stratégie/RTS Sport

) ‘e

1004015 ues ‘ .‘iillllllll 194691 unités
Comb.

799832 unnes ‘ waﬁm

Jeux familiaux Simulation de vc

739151 unités ‘ d 46931 unnés

Jeux casual (plateaux, cartes, puzzles) Jeux casual (plateaux, cartes, puzzles)

n 168994 uniés ‘ H 28 450 unnés.

1835097 untés ‘

Larépartitonpar genr e du olddaut»fde SACON estflafsaiviantee s
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%duchi f faffaes d % duchi f faffages d

« Jeux » 2022-23 « Jeux » 2023-24
Action/Adventure 57 % 57 %
Racing 17% 12 %
Simulation 9% 8 %

Sport 17 % 23 %
100 % 100 %

La Société estime que son catalogue est désormais d 6 u taike et d 6 u vamlété suffisante afin de
générer des ventes de back-catalogue significatives. Sur les sept derniéres années, les ventes de jeux
vidéo du back-catalogue de NACON ont ainsi fortement augmenté pour atteindre prés de 45 MU ,
concrétisant ainsi la stratégie éditoriale du Groupe. Elles représentaient :

Au 31 mars 2018 4, 4 M
Au 31 mars 2019 8, 6 Mu
Au 31 mars 2021 31,0 M
Au 31 mars 2022 28,7 M
Au 31 mars 2023 41,6 M

Au 31 mars 2024 447 M G

5.4.1.1.3 Un choix judicieux de licences et marques

NACON di spose doune ermatiéret de licensing ek de elusteurs marques qui lui
appartiennent. Ces marques ou licences sont | 6 deg critéres qui poussent le consommateur™ | éac h a
de jeux.

NACON commercialise ainsi trois catégories de jeux :

1/ des jeux qui contiennent une propriété intellectuelle de NACON : 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, etc.).

2/ des jeux qui portent directement le nom de la marque licenciée comme Warhammer®

t

(accord de licence avec Games Workshop) et Tourist Trophy Isle of Man® (accordavec| 6 | | e
de Man).
3/ des jeux NACON qui contiennent des margues connues parmi les éléments du jeu comme
par exemple : Tennis World Tour (négociation avec les agents de tous les joueurs inclus),
les jeux de péche ou de tir (contiennent de multiples marques connues) et le Top 14 / Pro
D2 pour ses jeux de Rugby (accord avec La Fédération Francaise de Rugby).
Peud 6 ®d i disposentsl 6 tehservice de licensing, ce qui représente un véritable atout différenciant
pour NACON.
NACON entend poursuivre ses partenariats de | icensin

pour ses jeux et permettent de nombreux partenariats promotionnels.

La répartition p a r niveau de propri®t ® du chiffre dbéaffai
distribués) est la suivante :

% du chi ffr % du chi ffr

« Jeux » « Jeux »
Hors titres distribués Hors titres distribués
2022-23 2023-24
Propriété intellectuelle propre 35 % 27 %
Propriété intellectuelle licenciée 41 % 49 %

Edition 24 % 24 %

100 % 100 %

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

Apr s avoir d®velopp® | 6®dition de jeux vid®o
externali s®s, | 6approche du Groupe a ®volu® au
acquisitions de plusieurs studios de développement.

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 6 a ¢ ¢ ®&h 2019geelle représentait
déja 50 % de la valeur du marché sur consoles et atteint en 2022, 81 % des ventes!4.

La digitalisation permet aux studios les plus talentueux et les mieux capitalisés de se passer de
Il 6i nt er gn&liteur Adistribriteur » en accédant directement aux consommateurs finaux sur les
stores digitaux.

Le risque dans les années a venir est donc que les studios les plus créatifs et disposant de savoir-faire
éprouvés 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

avec
cour

de se passer dO6Editeur et ne s 6 arddélassantéemarchéphysiquei nsi qu

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 modeéle Développeur-Editeur nouvelle norme du marché

Ayant conscience de cette possibilité, NACON a déployé une stratégie d 6 a ¢ q u ide studiosode s
développement quinda donc coln&d X tt malsellgoummuise par le marché, du métier
d 6 ® d ivarsdaunmaitrise de la création du contenu et 6 ® dde felux@mpres.

L6opt deqNIACEON derriere sa stratégie d 6 ac g u i dei dtudiasnde développement vise
également a :

- favoriser| 6 a cerclusif 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 royalties habituellement consentie au studioparl 6 ®d i t eur .

14 Source : https://fr.statista.com/statistiques/481643/ventes-logiciels-jeux-video-physique-digital-france/
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®nacon

9EVELOPPEU'R +EBITEUR
A P -]
' Creation de propriéte
intellectuelle

€ = R L]

Marketi
distribution pketing

Financement

Studio développeur indépendant ‘/

Dans un contexte 0% |l es contenus vont °tre de plus e
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 sontlestroiscr i t " res qui font d®sor ma
éditeur de jeux. Le modeéle économique Développeur-Editeur adopté par NACON réunit le meilleur des

deux mondes dans la production du jeu vidéo :

- R®duction du risque dbéex®cut i omeillegrrs@g des projets6i nt ®gr
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 Alarecherche de contenus

Cette stratégie d 6 a ¢ q u idse $tudib dendéveloppement 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 NACONs 6 ®qusuld:i br e

- desjeux a fort potentiel et donc a fort budget, et des jeux a moindre coQt mais a rentabilité
assurée,

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

- des jeux sur des propriétés intellectuelles et des genres connus (Robocop, Terminator,
Hunting Simulator, Styx, Session, € ) et des créations de propriétés intellectuelles sur des
genres nouveaux (Overpass, Ravenswatch, Welcome to ParadiZe, Garden Life, é ) .

Cette approche prudente permet de limiter | 6 i mpact d eéshec® commerciawx Ides jeux, de
prévenir de toute lassitude de joueurs d 6 uype 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 6 wontexte de marché favorable aux éditeurs

Les plateformes digitales

La consommation digitale s 6 a ¢ ¢ ®dt I®@numunettechnologique du cloud se profilant a moyen terme,
de nouvelles plateformes de distribution de jeux vidéo indépendantes (Xbox cloud, Nvidia GeForce Now,
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Sony Playstation Plus Premium, Amazon Luna) sont a la recherche de plus de contenus, souvent
exclusifs. La concurrence entre elles est forte pour acquérir des positions face aux plateformes
existantes (Steam, é ) .

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 cinémaoudel 6 ani mat i on,
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 permettentd 6 i ntg@egr e r
guelgques 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, d i s p o s apoftefeudillé wés diversifié, est trés bien

placé pour négocier des exclusivités.

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

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

Le contenu Les stores

Le role central du Plus de concurrence
créateur de jeux avec larrivée des nouvelles
plateformes digitales

@ XBOX STORE
. Playstation Store @ STEAM

®@nacon Ocrisin @ [ oiscorn

Une demande croissante
de contenus exclusifs

’gng‘
Une négociation EPm

1 sToRe

des exclusivités par stores

'ROBOT
EREFE, Humble Bundle

5.4.1.4 La stratégie Edition de NACON a horizon 2026

La stratégie Edition de NACON vise a devenir un des leaders du segment AAal 6 h o RO2&:0 n

Accélération des
investissements sur I'IP
Creation de contenus propriétaires

Accroissement Acquisition de nouveaux studios

de la rentabilité

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

Accroissement des budgets moyens

pour certains jeux

Spécialisation &
diversification éditoriale

Recherche de nouveaux genres porteurs

Capitalisation sur la
marque ®Nacon

Faire bénéficier le pdle Edition de la notoriété de
ACON en accessoires, de sa force de vente et

de son réseau de distribution physique

Développement de nouvelles niches
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5.4.2 Poursuite de la stratégie de Product Leadership dans les accessoires Gaming

NACON estl 6un des princi paurondatdes accessoiridtes cansole didrs®(non
consoliers’®)d e | 6 uwujeuwidéo depuis plus de 30 ans.

Cette position permet notamment a Nacon :
- de garantir des partenariats avec les consoliers sur le long terme,
- dedisposerd 6 wircuit de distribution multi-canaux trés large,

- de pouvoir attirer les meilleurs talents (collaborateurs, ambassadeurs, etc.) oud 6 ° ten e
position de force pour des négociationsd 6 ® v =~ n emagurg (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 vers les pro-gamers et les
influenceurs gaming

Depuis le début des années 2010, NACON a procédé a des investissements conséquents dans la R&D
qui lui ont permis par exemple de développer des manettes qui sont considérées a u j o u mai tes i
meilleures manettes au monde par les experts du marché et la presse spécialisée.

Ses produits commercialisés sous la marque NACON® et RIGE avec majoritairement un
positionnement haut de gamme sont tous plébiscités par les pro-gamers et les créateurs de contenus
liés au gaming.

5.4.2.1.2 Innovation technologique : un avantage compétitif fort

Son savoir-faire acquis sur de nombreuses années ainsi que ses innovations brevetées représentent
une forte barriecre al 6 entr ®e.

Afin de maintenir son avance technologique, NACON reste continuellement a la recherche de la qualité

de ses composants et garde pour objectif| a r e c her ¢ h e podréésmatassoises. NAQOBI a

ainsi pérennisé sa facon 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
investtdans | 6i nt ®gration de technologies avanc®es dans
gamme per met t ases pratdita in@trée de gamme (par exemple sa manette Compact).

Ainsi, NACON permet ainsi aux gamers de pouvoir s 6 a ¢ hdestaecessoires de qualité supérieure

avec le meilleur rapport qualité/prix. Ce faisant, NACON occupe ce segment de marché et la

satisfaction du consommateur améliore encore | 6 i ngklgale de la marque.

Les ¢ consoliers & sdentendant comme ®tant Sony et Micros:«
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®@nacon

NACON, la référence premium
des consoles de jeux

UN MARCHE
HAUT DE GAMME
DE FORTES BARRIERES A R 35 brevets
L’ENTREE
Au travers du savoir-faire et de lexpérience
acquise

UN NIVEAU DE
SATISFACTION

EN HAUSSE CONTINUE
Obtenu en prenant en compte

de maniére permanente les
conseils regus de la communauté
des joueurs

UN RESEAU DE
DISTRIBUTION
INTERNATIONAL
PUISSANT

Couvrant plus de 100 pays

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®»,

Enfin, depuis 2020, le partenariat avec Microsoft a permis la création et la commercialisation d 6 u n e
gamme compléted 6 a ¢ ¢ e s s 0 isous lkenck dicrpsefu

5.4.2.3 Conclusion sur la stratégie Accessoires de NACON

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

@ NACON poursuivre les innovations et Iinternationalisation

Expansion internationale

Progression des parts de marché et ouverture de nouveaux
territoires (Asie)

Partenariats |
technologiques

Renforcement des partenariats avec Sony et Microsoft

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

Evolutivité et élargissement
de la gamme

Reconnaissance de la marque Nacon
en Europe et dans le monde
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5.4.3 Un Business Model hybride

Le business model de NACON est unique par rapport a la concurrence car il est le seul acteur a combiner
les deux métiers : jeux vidéo et accessoires.

5.4.3.1 Des revenus tripartites
Le d®vel oppement et | 6®dition de jeux vid®o ainsi que

de jeux vidéo géneérent trois types de flux de revenus (« revenue models ») pour NACON?16 :

- revenus issus de la vente des nouveaux jeux'” de 59,3 MU au 31/3/24 soit 34,7 % du chiffre
déaffaires (contrecdarmBt Qe MWWBAAR2)AA/ 3/ 23 et

- revenus récurrents générés par le back-catalogue!®de 4 4 , 7 aulglii3/24 soit 26,2 % du chiffre
déaffaires (41,6 MO auvau3lldRl,/ 23 et contre 28,7 Mu

- revenustiréesdelavented 6 access®2 r eauMii324 soit 36,7 % duchifred 6 af f aires
(contre 61,2 MU au 31alRMB/22. et contre 96, 6 MU

5.4.3.2 Le modéle économique du développeur/éditeur

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

- réduction durisque d 6 e x ® caguace aolné i n t ®wenticale i noeilleur 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,

- expertise et R&D conservée en interne.
5.4.3.3 Complémentarité des « revenue models » de NACON
5.4.3.3.1 Un modéle vertueux : Revenus lissés 1 codts 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, co(ts fixes peu
élevés, colts variables limités, récurrence.

5.4.3.3.2 Alaconquéte de nouveaux clients communs

NACON dispose d 6 u tmes grande expérience des canaux de distribution des jeux vidéo du fait
d 6 u pré&sence de plus de 30 ans sur le marché du Gaming, qui il y a encore quelques années
était majoritairement retail.

D®sor mai s, | 6expansion des v en distsbuedsegy actessbiresdep er me t
jeux vidéo en ligne.

Ces deux canaux de distribution sont compl ®mentaires
et de conquérir de nouveaux clients.

®Source chiffres doéaffaires extraits des compteatdconsol i c
chiffre doéaffaires Mobile et Audio des filiales de distri bt
"p®finition NACON : Jeux vid®o sortis durant | dexercice fi:

18 Définition NACON : Jeux vidéo sortis au cours des exercices fiscaux antérieurs
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5.4.3.3.3 Le Cloud comme nouveau levier

Avec | a mont ® en pui ssance Gleud Gamng, NACON pegtbéndficeet de |
de deux leviers supplémentaires de rentabilité :

- Lors de la phase de lancement du marché du Cloud Gaming : la concurrence accrue pour
|l acquisition des parts de march®s que se |livrer
lancement offrira @ NACON des opportunités de négocier des exclusivités temporaires
assorties de mini mum g ataralede gus a d@ja §écorfclu endetnmies s, ~ |

ddaccord avec certains; intervenants du secteur
- Lors des phases de croissance et de maturité du marché du Cloud Gaming : une fois le

march® mature et ®tabli, NACON pourra exploiter

sur toutes | es plateformes Cloud disponibles, I

| 6ensembl e du march® mondi al
5.4.3.3.4 La révolution des Live ops

Les "live ops" ou "opérations continues" dans le monde du jeu vidéo font référence a une approche
continue de gestion et de mise a jour d'un jeu aprés sa sortie initiale. Il s'agit d'un ensemble de services
et de fonctionnalités en direct qui permettent aux développeurs de fournir régulierement du contenu et
des mises a jour aux joueurs. Cela inclut souvent des événements, des mises a jour de contenu, des
correctifs de bugs, des améliorations de gameplay mineures. Contrairement aux jeux « Game As A
Service », le jeu « Live Ops » concentrera les améliorations sur la premiére année pour se concentrer
ensuite uniquement sur une animation via du contenu payant.

Les jeux live ops permettent aux développeurs de maintenir I'intérét et 'engagement des joueurs sur le
long terme en offrant une expérience de jeu en constante évolution a travers le contenu et les
®v nements et non ° travers | 6ajout .de nouvelles fon

Les live ops ont changé la facon dont les développeurs et les éditeurs considérent les jeux vidéo
en tant que produits, en donnant aux titres une durée de vie beaucoup plus longue, et donc des
possibilités de retour sur investissement plus durables

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 entend maintenir| 6i nt ernal i sation du d®vel oppenmn
propres studios.

Dans le cadre de son développement, NACON entend cont i nuer des&ecteypd de miehe
réservés a des passionnésen cherchant ~ sb6adapter auwvépondgvaoxl ut i on s
besoins de ces joueurs intéressés par un genre particulier.

NACON d i s p oaoats mbdr appréhender au mieux | es per specti vessnsdce®vol ut i
d6act i v isdn@ositioferentgarticulier de Développeur-Editeur, le Groupe est également, selon

ses estimations, | 6 kesacteurs majeurs dans le domainedel 6 accessoire powdéoconsol
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 ».
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ﬁr/) je olles plateformes

5.4.4.2 Une adaptation constante aux tendances du marché

NACON compte profiter des fortes perspectives de croissance du marché pous s ®es par |l darr
nouvelles plateformes et de nouveaux modes de jeu.

Outre son positionnement de Développeur-Editeur sur le secteur du jeu vidéo et de concepteur
dbaccessoi, else g@mo wemgeurs &caeppguwmins facteurs conjoncture
son activité :

- Les compétitions eSport et les créateurs de contenus de jeux vidéo qui peuvent réunir une
forte communautés de joueurs,

- 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 & NACON qui dispose

d 6 u 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 i d®al ement plac® pour of frir aux
(contenus ®ditoriaux au travers dbéun portefeui
accessoires de jeux a proposer aux clients de ces grands acteurs internationaux),

- Il es magasins du fait dobébune digitalisation croiss
en baisse : cette situation pourrait représenter pour NACON, des opportunités de vente de
jeux via son offre « full gaming experience » et ce grace a son expertise en distribution
physique dbaccessoires.

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

Lepland 6 a c tdée NAGGN pour atteindre son objectif est le suivant :

- atteindre une taille critique :
0 par poursuite de la stratégied 6 a ¢ q u idsstutias,0 n s
0 ou par croissance interne des studios existants,

- poursuivre sa stratégie de création de contenu avecunpland 6 i nv e s t massfdanela t
création de contenu propriétaire. Ce contenu permettra :
o d 6 e n rsonddchk catalogue,
o donc de générer des ventes digitales, revenus récurrents supplémentaires
0 qui permettront potentiellement une forte hausse de sa rentabilité
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- diversification éditoriale : nouveaux genres / nouvelles niches

- saisir les opportunités offertes par la dématérialisation :
0o lescontratsd 6 e x ¢ | avex lewplatef@rmes de distribution
o intensifier les exploitations « Live ops » - monétisation des jeux existants a travers des DLCs
payantes, contenus et fonctionnalités additionnelles, microtransactions, avatars / voitures /
accessoires de jeux supplémentaires, abonnements, é

54512 L 0 e x p aimesnationale

N

Ldi nt errepaésente onaties fort potentiel pour NACON vise a profiter de | 6 acc ®Ild®aat i on
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 est déja présent sur le
march® US et ambitionne doéouvrir de nouveaux ma

Une base opérationnelle déja trés aboutie pour aller dans ce sens

NACON siege

Lesquin, France

NACON PARIS 'é?XSH‘tAK

[ Exo T =
BEED oo

/@ RACEWARD

[cred-ture]
Studios

SHENZEN
OEEE
%’?&LE MONTREAL
MELBOURNE HONG KONG

o
& BIoANT @

5.4.5.1.3 Faire de ses marques des incontournables au service d 6 u r expérience
Gamer »

Grace a sa stratégie de marque proactive, NACON vise aaméliorer] 6 e x p®r i ence gaetd ng des
développer des accessoires au meilleur rapport qualité / prix pour tous les types de joueurs (Pro Gamer
ou casual).

Les différents objectifs présentés ci-dessus correspondent a une feuille de route telle que présentée par

65



|l a Soci ® ® au moment de son introduction en bourse d
documentd 6enr egi strement wuniversel, NACON peut mettre e
concourant ° |l datteinte © moyen terme de ces diff ®re

- Au cours des 3 derniers exercices, NACON a accru ses investissements pour augmenter
son ciblage du marché sur le segment des jeux AA. Les récents développements éditoriaux
vont dans l e sens ddéune plus grande diversit®
| approche de mon @ive opsant(jeudBloodBewl)t y pe ¢

- Pour ce qui concerne | dexposition des ventes 7 |
deux concrétisations importantes réalisées depuis son introduction en bourse : débune part
| 6acquisition Yegupr sdwivt $ eRI°&re un succ s en t
ventes, en particulier en Amérique du Nord ; débautre part, l a signatu
partenariat avec MICROSOFT pour le développement et la commercialisation
ddaccessoires 7 delesXlhorn@ne et Xlmox Sledes X/E et mveoSONY.

- Enfin, la marque Nacon®, déja reconnue notamment au travers du partenariat SONY, se
trouve renforc®e apr s |l a signature de | d6accord

développement des manettes. Par ailleurs, la qualité des produits audio gaming RIG® et le

succeés commercial rencontré prouvent que NACON a installé ces deux marques de

notori ® ® reconnue en Europe comme des iincontou
Gaming au niveau mondi al . En ce qui concerne | e
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.

Lar echerche et d®vel oppement: au sein du Groupe sbatta

- pour les jeux : a développer des jeux a un haut niveau de technicité et a apposer des
marques a forte notoriété,

- 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, NACONdi spose doé®qui psasoir-fdi® etid®technologie$ periormantes
g u 6 ealfdit dreveter (pour les accessoires) ainsi que de propriétés intellectuelles ou de marques
connues q u 6 & probtégées par le biais de nombreux dépdts et a recours a des licences extérieures a
forte notoriété.

Si les efforts de R&D sont importants pour maintenir| 6 avance technol ogirecouss de NA
aux licences indispensable pour rendre ses produits plus attrayants pour la vente, il est important de

mentionner que |l eur influence sur | dacti:wiNRCON réa r
ainsi que peu de dépendance vis-a-vis de brevets ou de licences. La perte doOoune de ces
particulier alors que | e Groupe dispose d®sosemais d
référer au risque 3.5.3) , ne donnerait l'ieu qud”- un changement d

pouvoir obtenir dans un délai raisonnable alors que la tombée dans le domaine public de vieux brevets
ne concernerait que dbébanciennes technologies depui s

Les équipes de développement technique sur les produits hardware sont principalement représentées
par des effectifs au sein de | 6 e rirantatseRNACON et au sein de | 6 e mangkbn@aise NACON HK
Ltd.

Les équipes sont composées principalementd 6 i n g ®am électwonigue, en mécanique, en qualité, de
designers industriels, de chefs de projetsd 6 0 p ® r BAOetde personnes disposant de compétences
spécifiques 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 francaises sont par ailleurs trés
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.
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L 6 ® g hangkengaise est en contact quotidien avec les équipes francaises. Des rapports réguliers de

| 6 av an des dégeloppements produits sont ainsi échangés entre les équipes, précisantl 6 ®v al uat i or
de chaque produit, les difficultés rencontrées, les amélioratonspos si bl es, ai nsicolggue | 0 ®\
de revient estimés du produit une fois industrialisé.

Au-dela de la maitrise des technologies, les équipes apportent beaucoupd 6 a t t gquant a lagestion
des projets en cours, au travers de | 6 ut i Hei lagiaielsi de suivi de projets permettant une bonne
coordination entre les équipes ainsi qudn suivi strict des processus de développement.

Il est en effet rappelé que la philosophie générale de NACON est d 6 ° sur chacun de ses produits le
premier sur le marché, sur labase d & produit de qualité et affichantunprixa d a p t ®une imhpgbrtabce
cruciale quant au respect des calendriers de développement.

5.5.2.1 Pour les Jeux vidéo
Technologies et expertises

La conception d 6 yew vidéo implique le recours & de nombreuses technologies et | 6 ex pder t i s e
nombreux profils spécialisés. Elle implique aussiunepartd 8i nnovati on.

Pour rappel, | dapproche du Groupe au niveau de ses af
au cours de ces dernieres années, avec notamment I@cquisition de nombreux studios de
développement. Aussi, au-dela de I@&xpertise hardware décrite ci-dessous, NACON sdmpose
aujourdo6éhui dandesfaceurs lesplasipertarits en termes de capacités de développement

de jeux dits « AA ».

Les studios de NACONc ompt ent auj o wB00dévhlappeurpdt ansrecdues a une gamme
d 6 o wtendlisslargement répandus dans le monde du jeu vidéo, et peuvent étre amenés a développer
en interne leurs propres briques logicielles pour les besoins spécifiques d 6 yen, 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
surled®vel oppement doé®l ®me nunevrale vatpir ajoutted aaix jepxde NACON.n e n t

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

- 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 ( Wwi s e) ,d 6li (d W®iglidlamnii onat tde o n
motion capture (Motion Builder), | 6 a f f rapiteadg eégétation (SpeedTree), le calcul
entemps réel d 6 e fdd particules complexe (PopCorn FX) une application permettant de
créer des objets 3D (BDSMAX et Mayad 6 A ut oaldagdaljsation des mouvements de
lévres en temps réel (le lipsync), et

- les outils de développement logiciel, d 6 o pt i mdescantpilaton locale et distribuée de
Microsoft (Visual Studio et ses plug-ins).

Cesl ogici el s s 0acurletmarché. Il 8 o adeilidentds « one shot », par poste ou par
projet, sans limite de temps avec ou sans royalties a verser en fonction dunombred 6 e x e mpdujau r e s
vendus.

' est r aplpsddgi®elsqmehétés sur le rmarché pour le développement de ses jeux, la Société
concoit et produit en interne un certain nombre de middleware!® ou de suite d 6 o uperméttant le
développement complet de jeux sur les segments ol elle a une expertise forte (jeux de racing chez
Kylotonn, jeux de rbles chez Spiders, hack n 6 s PPaekjaux de sport chez Eko Software). Le
développement de ces outils en interne spécialisés sur un segment de jeux permetd 6 at t enininedu e
de production treés 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 péles d 6 e x p e quitperseitent de
capitaliser et faire progresser | 6 e x p €@ thagseecorps de métier de création et techniques

BLogiciel permettant |l a cr®ation dbdautres | ogiciels
20 Jeu de role focalisé sur le combat contre des hordes de monstres.
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(programmeurs, ingénieurs du son, spécialistes de | 6 i mag e, p respahsablds aisticues,
game- designers, écrivains, animateurs, testeurs, réalisateurs, designers graphiques, é ) .

5.5.2.2 Pour les Accessoires

Compétences techniques

Les technologies d®velopp®es par NACON ont grandeme
accessoires de jeux vidéo. Par exemple, dés 2002, NACON a su établir sa renommée grace a

| 6i nt ®gration doéune technol ogi e ©maton parlradioflequéntee qu e
intégrée aux manettes de jeux sans fil de la Société.

En tant que leader dans le domaine des accessoires gaming pour consoles, NACON a développé des

produits phares ayant comme objectif dobéam®liorer | 06e
guel gue soit sa platef or meACONestple @aposéraimetviaie valeur L6 obj e
ajout®e via |l dintroduction de nouvelles technologies

NACON est ®gal ement, hi storiquement sp®ciali s®e dans
de mettre en avant un v®ritable duo jeu + ac-faessoire
techniques des spécialistes de la Société en termes de mécanique, électronique et connectique

sbexpriment alors ° plein, selon des cahiers des cha

Sur le marché des consoles portables, les produits NACON répondent aux attentes des joueurs par leur
gualit®, l eur simplicit® et l eur ergonomi e. Ces conm
matiére de résistance des matériaux, de micromécanique et de connectique.

Le rachat de RIG en 2019, marque américaine spécialiste dans le gaming audio, témoigne également

de |l a volont® de NACON de pousser son expertise dart
performance. Les équipes de développement se sont renforcées afin de proposer également sur ce
segment , des produits b®n®ficiant des derni res avan
débergonomie et de solutions m®caniques, et de poursu
RI G et | eur edserhbledes marchés majeurs dd ditribution.

Lors de la période de transition vers la nouvelle génération de consoles dites « Next-Gen » (la
PlayStation®5 et Xbox Series X/S), NACON a su apporter une innovation inédite et mondiale a travers

|l 6i nt ®gration doédun ef f et bgilek etlesaggcheds decsongroduitiphard:e s st i
la manette Revolution® 5 Pro sur PlayStation® 5.

Cette technologie, introduite pour la premiére fois sur PlayStation® 5, propose une vraie solution au

« joystick drift » qui est une usure prématurée des piéces mécaniques due au frottement excessif lors

débune wutilisation i ntens eredeRauauls IPlaydtation® elepoin gluGieurp a r nom
années.

La technologie effet hall magnétique plus communément appelée « Hall Effect » rend également la

manette plus précise, plus durable et parfaite pour de longues sessions de jeu. De ce fait, la manette

Revolution® 5 Pro a été mise en avant comme une manette extrémement durable, qui propose une
personnalisation « sur-mesure &€ q U i per met au joueur de d®montrer et
jeu a travers la manette Revolution® 5 Pro.

Afin de garantir un degr® dbéexpertise toujoMrrs pl u:
Crimson » Massol, joueur de jeux de combats de renommée mondiale est devenu le consultant
technique sur ce projet, apportant son point de vue et son expertise de joueur professionnel.

Fort de nombreuses ann®es dbéexpertise au service des
Racing ont d®velopp® et ¢cr®® une nouvelle margue doa
Revosi m. Le premier prototypentdeGTRe vdobsuinm neostte u&q ubipr® c
set de pédales avec cellule de charge. Le volant devrait étre disponible a la vente pour les fétes de fin
déann®e 2024.

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
®volutions technologiques est mise en Tuvre, afin de
applicable a son activité.
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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 modéles surune largeg a mme d 6 a c et desproduitsraed®.
La Société, dotée d 6 wépartement 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 estunbonexempleel | e constitue | 6abouti ssement
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 auj o ue lrdvédtsucorredpondant natamment 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 limitationdutempsd 6 ut i Idess at i on
consoles de jeu, a un simulateur de conduite, etc. (cf.5.1.1.2.2) Derniérement, le Groupe a développé

un nouveau procédé de controle du curseur de visée pour les manettes de jeuetd 6 ®1 ®hémaf $§ i chage
par une console de jeu.

Au global, le Groupe dispose au 31 mars 2024 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
auj ourpkedddune c dennodeles gropriétaires, qu 6 i | sléd raoglélesds eontrdleurs,
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 6 ®d i(cf.i on
5.4.1.1.3).

D 6 a u tontmts de licences peuvent étre également conclusdemani ~re ponctuell e pour
des droits d 6 e x p | ae rha#rites @deneux vidéo dans le cadre de | 6 E d iAtcd titra) des royalties

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 gere le risque de stock a sa discrétion.

Accessoires gaming
La Société exploite ou a exploité, un certain nombre de licences pour sonuniversd 6 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 gammec omp | t e do deastinésssoi r e
aux consoles de jeu Xbox One et Xbox Series X/S,

- Nintendo ; afin de développer une gammec omp | ~t e d 0 destnéssadaconsotes
de jeu Wii, licence couvrant également le développement d 6 a ¢ ¢ e s adaptés aux
consoles Nintendo DS et Nintendo SwitchE .

Dans le cadre de ces contrats de licence, le Gr o u p e enmabcanscas sous-traitant pour le compte de
ces constructeurs de consoles mais se positionne comme un intervenant indépendant développant ses
propres accessoires et les commercialisantaprésa v oi r r e -dace$ fabdcardso r d

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).

De maniére générale, les licences dont dispose a u j o u rNAGOMN ot été accordées pour| 6 Eur ope
avec une extension pour d 6 a u paysede la zone PAL (Australie, Nouvelle Zélande, Pays du Golfe,
Asie et Japon).

Pour ces produits, les licences accordées dépassent généralement les frontieres de I&urope (Japon,
Asie, etc.).
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5.5.3.3 Marques
Au fil de son évolution, NACON a construit un véritable écosysteme de marques pour ses jeux vidéo et

sesaccessoires de gaming, I ui permettant de se positi
5.4.1.1.3 et 5.4.5.1.3).

5.6 ELEMENTS SUR LA POSITION CONCURRENTIELLE

Comme explicité au 5.4, NACON occupe un positionnement ;
- d 6 E d iAA eruédition 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.

5.6.1 Placedel 6 ®d INAGON sur le segment AA

Le marché des jeux vidéo se caractérise par la présence de « Majors » (Ubisoft, Electronics Arts,
Activision, Square En i x é ) lesl&litews de jeux vidéo qui ne publient que des jeux classés AAA a
grosbudgetd 6 i nv e st i sreprégaenttla n@jaure partie des ventes mondiales (ex : succes du
jeu FIFA).

Le Groupe se focalise sur des niches de jeux sur le segment AA a plus faible investissement. In 6 e x i st e
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 Entertainment,

- Al 6 i ntiomak: Raradox Interactive AB en Suéde, Embracer Group (ex-THQ Nordic AB)
en Suéde, Team 17 plc. au Royaume Uni ou 505 Games en ltalie.

NACON est ®gal ement en concurrence avec des studios |
éditeurs, ce qui est le cas des studios francais Quantic Dream ou DontNod Entertainement, par
exemples.

5.6.2 Placedel 6 ac c e s sl@jeux vided BMACON

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,
- Turtle Beach : spécialiste des casques Gaming,
- Performance Designed Products LLC (PDP),
-  POWERA (filiale Accessoires Gaming de BD&A),
- HORI,
- Thrusmaster : spécialisé en Racing et accessoiriste,

- Fanatec : leader du marché spécialisé en Racing et accessoiriste.
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5.7 INVESTISSEMENTS

5.7.1 Principaux investissements réalisés par le Groupe

Afin de pouvoir tendre vers son objectif ambitieux de devenir | 6 desleaders des éditeurs AA mondiaux
en proposant un portefeuille de jeux a large contenu, NACON a focalisé tous ses investissements sur
| 6 accr oidssa eapaeité tle production de développement de jeux vidéo.

Les principaux investissements de NACON ont ainsi consisté majoritairement en :
- | 6 a c g uaudaiptise derparticipation dans des studios de développement, et

- |1 6al | debudgetoR&D plus importants au développement de nouveaux jeux vidéo.

5.7.1.1 Acquisitions de studios de développement

Apr s avoir d®velopp® | 6®dition de | eux vi d®o avec
externalis®s, | 6approche du Groupe a ®volu® au cour
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 matiere de R&D

Au cours des derni res ann®es, |l es budgets doéinvesti :
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 gue | 6acquisiti on cedtiondde logicielsdejeuxidép (Wartiammer® r el at
Tennis World Tour, etc.).

Les investissements se répartissent en 3 postes principaux :

- Les charges de personnel interne affectés a la recherche et au développement de nouveaux
produits, pour un montantde 4,3M0 au 31 4nf@mre4,2MX2 au 31 3nAnoger 202
gudaucun frais de ce type nbest activ®.

- Les charges de développement de jeux vidéo pour lesquels NACON est Editeur auprés des
studios internes ou auprés de développeurs externes, pour des montants de dépenses
de 80,7 M0 au 31 MM@XR4AM02 A1 31 3Inde rdveald OeXes investissements
devrait d®sormai s se maintenirexedcessaigenisi tuer autou

Evolution des dépenses de colts de développement des jeux

D®penses en Mu(31/03/2024 31/03/2023 31/03/2022

Co(ts de développement des

_ 80,7 79,4 58,0
jeux

- Les charges liées a la protection juridique des développements réalisés par le Groupe
représentaient également 0,5 Mi0 au 31 déonge 0260M0 au 31 Bars 20
NACON consentant également de plus en plus de frais opérationnels pour la protection
de ses développements (dépdts de brevets, marques et modéles).

5.7.2 Principaux investissements en cours de réalisation ou a venir

NACON souhai t efocaisej sesinveshissaments 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 2024, 45 jeux en cours de développement, dont 35 au sein de
ses propres studios en interne et 10 au sein de studios externes, pour un montant total de pres de 130
MG . Par ailleurs, sous |l a supervi si 6jeuxdomgléméntpes pes de
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sont en cours de développement par des studios indépendants, spécialité éditoriale de Daedalic

Entertainment.

Le portefeuille de sortie des produits a ce jour officiellement annoncés est le suivant a u

en cours 2024/25, portefeuille trés dense :
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NACON ne prévoit pas, pour le moment, de réaliser d 6 a u itnvestissements significatifs et pour
lesquels les organes de direction de la Société auraient pris des engagements fermes, et ce méme sile
Groupe reste attentif a 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 biaisd 6 u n e

augaecapitaht i on

Hormis ses filiales détenues a 100% la Société NACON ne détient pas de participations dans des

entreprises

susceptibles

de sa situation financiére ou de ses résultats.

Le Groupe a | a

vol ont® dbéappliquer

débavoir une

dence

6ensembl e

sur les plans sociaux, environnementaux et économiques. Le Groupe integre dans sa stratégie les
exigences sociétales et environnementales qui répondent ensemble au défi posé par le développement

durable (cf. chapitre 6).

signi -

de se
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6. DECLARATION DE PERFORMANCE EXTRA-FINANCIERE (DPEF

6.1 INTRODUCTION

Léor donna-al8®du 2Djuilléet 2017 et le décret 2017-1265 du 9 aolt 2017 ont transposé la

directive europ®enne 2014/ 95/ UE modi fiant | 6article
entreprises relevant de son c h amp infdrdaigng Isdcialest i o n d
environnementales et sociétales dans leur rapport de gestion. Legr oupe NACON ndéentre pa
champ dbéapplication de cette r®gl ementation v4 sant '

financi re (DPEF)®trmeabilsi ra dda@csi di® dceadrée doéune d®mar che

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

0 La description du mod, Il e doaffaires du Groupe

0 La description des principaux risques extra-f i nanci ers | i ®s ~ | 6activit® ¢
de ses produits et services, i ssue de | 6analyse d

0 Les politiqgues mises en juvre pour g®rer ces risgqg

U0 Le résultat de ces politiques menées.

NACON était membre depuis 2016 du Global Compact des Nations Unis via sa société mére BIGBEN
INTERACTIVE. Le 7 février 2022 NACON SA a adh®r ® au Pacte en son nom
engagée directement & 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 derniéres années une véritable conscience« RSEé s 6est d®vel opp®e au s«
et différentes mesures ont été mises en place.

Depuis | 6eecixe 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 :

f Eco conception : maxi mi ser €soetl téduirei Iséau tiiolni schd | mat
minéraux naturels

9 Réparabilité : assurer une réparabilité optimale de nos produits
9 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 st 100%
;7/ papier et carton.

, ... | * Intégrerle processus de
Réparabilité | eparabiité dans le
développement de nos
J\ ‘)\ 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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Comité de Responsabilité Sociale et Environnementale (RSE)

Afin de poursuivre |l es efforts en mati re de respect
mais aussi de ses collaborateurs, clients et partenaires, NACON a décidé de créer un Comité de
Responsabilité Sociale et Environnementale (RSE).

Ce Comit® cr®® par d®cision du Conseil déAdministrati
de procurer tout Conseil et assistance au Conseil do
matiére de Responsabilité Sociétale des Entreprises ( RS E) et not amment ddéexami ne
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. Madame Florence Lagrange a suivi en 2023 la formation Executive Education «
Gouvernance & Cli mat e de -PS§ Wediée auxsmermbies teaConssil Dauph
déadministration et aux dirigeants dbéentreprise.

Lors des réunions du Comité RSE, seront notamment abordés les sujets suivants :
- Les principaux risques et opportunités de Nacon en matiére de RSE
- Les engagements, la stratégie et la gestion interne du Groupe en matiere de RSE
- La diffusion doébune culture dbéentreprise qui enco
environnement favorisant | e res@reeolectf | a diversit®

Neutralit® carbone doi ci " 2050

Consciente des enjeux environnementaux et de sa responsabilité sociale, NACON veillera a ce que son
activit® future continue de sdéinscrire dansNAGONe d®mar
s @5t engagée a une réduction des émissions de gaz a effet de serre progressive en ligne avec le scénario
climatique des accords de Paris dans | e but doétarri ver
zéro. Une premiére échéance a été fixée en 2030, avec un objectif de réduction de 30% des émissions

par rapport & une base de référence 2022/23.

Le calcul des émissions de cette année de référence a été réalisé par le cabinet expert indépendant O2m.

Objectif de réduction des émissions de Co2 (scopes 1, 2 et 3)
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Contribution a plusieurs Objectifs de Développement Durable (ODD)
Le Groupe sbattache ~ ce Que sa strat®gie soit en ¢
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Durable adoptés par les Nations Unies en 2015 et définissant les enjeux a prendre en compte pour
construire une soci ® ® plus durable. Gr®©ce “ la poli:
NACONs e mobilise pour contribuer ": I 6atteinte de plusi

EDUCATION EGALITE ENTRE
DE QUALITE LES SEXES

M| ¢

1 INEGALITES
REDUITES

A
(=)

v

BONKE SANTE
ET BIEN-ETRE

e

TRAVAIL DECENT
l_'l CROISSAMCE
ECONOMIQUE

IITPRDDWIM

QO

1 FPARTEHARIATS POUR

LA REALISATION {;:x?;«}

DES DBIECTIFS

B CTS
@ Bkt

1 MESURES RELATIVES
A LA LUTTE CONTRE
LES CHANGEMENTS
CLIMATIQUES

75



6.1l MODELE DO6AFFAI RES

Le chapitre 5 du présent document fournit des informations détaillées concernant la stratégie, les activités et le modele économique du Groupe. Le modéle de
création de valeur est représenté schématiquement ci-dessous.

STRATEGIE DE CROISSANCE

CREATION DE VALEUR

LES RESSOURCES

@ NACON construire un catalogue de qualité

Capital humain

Capital humain

: . 282 recrutements en 2023/24
Plus de 1000 collaborateurs répartis dans 10 pays St ¥:0E 045% do contrats 3 durde indsterminge
6 786 heures de fUrma“Gn en 20231!24 Création de contenus proprletalres
Acquisition de nouveaux studios 17% de femmes top managers

Accroissement des budgets moyens
Accroissement pour certains jeux

de la rentabilité

Développer un catalogue de
qualité pour générer des

n — = revenus récurrents pendant de
Un service R&ED experimente et performant nombreuses années

Capital intellectuel

Capital intellectuel

Des produits innovants générateurs de marge
De nombreux brevets déposés
Spécialisation et
diversification éditoriale

Recherche de nouveaux genres
porteurs

Développement de nouvelles
niches

Capital de production

Capacité de production de 16 Studios intégrés et de
nombreux studios partenaires capables de développer une ) . = = .
cinguantaine de jeux en développement continu et de lancer 80% des jeux developpes en interne

Capital de production

Capital sociétal

Expansion internationale Capital sociétal

Progression des parts de marché et
ouverture de nouveaux territoires (Asie)

De nombreux partenariats avec des acteurs locaux (écoles,
associations, etc)
Un réseau de fournisseurs mondial
Un code de conduite anti-corruption implémenté dans toutes
les filiales

Des relations perennes avec nos partenaires
Une charte Achats Responsables visant 3 assurer des
relations étiques et durables avec nos fournisseurs

Partenariats
technologiques

Renforcement des partenariats avec Sony
et Microsoft

Achats de produits aux normes ROHS et REACH Dévebdppetmenlt dde nofveﬁuxlac_cords
35% de voitures hybrides dans la Flotte du groupe en 2023/24 AeciLal 'es(p?:te‘?;meecs nc%r??olﬂgr?
30% de I'electricité consommée dorigine renouvelable et

) ) Capital environnemental
Capital environnemental

5 Augentation de la durée de vie et de |a réparabilité de nos
Evolutivité et élargissement produits
de la gamme

Reconnaissance de la marque Nacon
en Europe et dans le monde



6.2 OBJECTIFS DE LA POLITIQUE RSE

L otégration des sujets RSE dans la stratégie il y a plusieurs années déja et les travaux du Comité
RSE ont permis a NACON de déterminer 4 grandes priorités :

x  Développer des produits ayant une empreinte carbone réduite afin de limiter]| 6i mpact de nos
activités sur le réchauffement climatique
x Réduire les inégalitts Hommes-Femmes et lutter contre toute discrimination en ne
considérant que les compétences et la motivation de chacun sans aucune autre
considération
x VeilleraurespectdesDr oi ts de | 6homme tout au | ong de [ a cbh
x  Développer notre capital humain : Attirer et fidéliser les talents, former et favoriser
| 6 ®p anoui slsdeenmesnet mobdllaboratkers

Par ailleurs, les ODD (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) étant devenus

un vrai r®f ®rentiel en mati r e sdstraidyi® Eojtenicehérébceoupe s 0O
avec lesobjectifsqu i | a det er mi n®s aomegamde spsradiyitésn d ®r ant s

O
Q

Une feuille de route « Objectifs 2023-2026 » a été éloborée afin de suivre les progrés de ces
différentes priorités, celle-ci est résumée dans le tableau ci-dessous :

valeur valeur

Objectifs RSE Indicateur znggj'_e;g;s constatée en constatée Conén[t;ltj.lhon
2023124  en 2022123
Emissions de CO2 scope 1, 2, 3 (émissions amont et . 25336t
Développer des produits ayant une empreinte carbone  aval) 375%] an £,.2% 270061
réduite afin de limiter l'impact de nos activités sur le 0.151t 0173t

réchauffement climatique Emissions de CO2 scope 1, 2, 3 (émissions amontet ¢ 4o 00 ke qeCA KE de CA

aval) rapporté au chiffre d'affaires

-12,7%
Limiter nos émissions directes de gaz a effet de serre Piafrt d e_ngr'gle renouvelable dans la consommation 40% 30%
d'électricité fantoms
Lutter contre toute discrimination en ne considérant que o s
. L Note moyenne obtenue par les entités du Groupe a [ndex
les compétences ef la mofivation sans aucune o =85 90 93
S Egalité Hommes-Femmes
considération de sexe
12 e
Faire respecter les principes du Pacte Mondial des 5
Na_mo_ns Unles_a nos parl_e nalre:s e plomoqvou les Part des usines signataires de la charte d'achat responsab ~ 100% 100% 100%
principes relatifs aux droits de 'homme et &
Fenvironnement
Garanfir un management et des conditions de travail ::«;ﬁ
respectueux de la dignité de 'homme et des droits des ~ Part des usines ayant une cerfification sociétale 100% 97% 73% M
fravailleurs tout au long de la chaine de production ll'
Limiter notre impact sur l'environnement Pou_r cer_ﬂage de plast_mue fecycké utisé dans fa 20% 2%
fabrication des produits
Travailler dans un environnement sécurisé Taux de fréquence d'accidents du fravail 0 05 0
Amel_l?rEI le cadre de vie et le bien-étre au travail des Taux dabsentéisme 22509 2.06% 2589
salariés
Permettre a chaque salarié de se former afin de maintenir . ) i
, . Nombre total d'heures de formation 10000 6766 5634 N
et de développer les compétences des collaborateurs

R



6.3 TABLEAU DES RISQUES EXTRA-FI NANCI ERS LI ES A LO6ACTIVITE DU
A LOUTILISATI ON DES SES PRODUITS ET SERVI CES

Les principaux risques auxquels est confronté le groupe NACON sont présentés dans son Document
déenregi strement uni versel au Chapitre 3. Une empha
prioritaires extra-financiers couvrant les domaines suivants :

- Social,

- Environnemental,

- Sociétal,

- Droits de | 8homme

- Lutte contre |l a corruption et | 6®vasion 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

|l es indicateurs c¢cl ® de performance d s que cela est
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 risqt Description du risque Politiques menées pour gérer ces risq Contrbut
. . s ontrioutio
Indicateurs prioritaires  Unites
ODD
SOCIAL
E,ffecti_f_total en fin d'exercice et Nb e
répartition par genre ET BIEN-£TRE
Les collaborateurs de tous les métiers au centre de Nombre d'embauches Nb
politiques de ressources humaines des sociétés du .
Groupe. Nombre de départs Nb
Développement Cadre de travail flexiblassurantun équilibre vie : . . . o o
du Czpit al Départ des talents, gestion des compétences | personnelle/vie professionnelle Rotation des effectifs genré et ngrenré & DE QUALITE
p_ ressources humaines inadaptées 5S@St2LIISYSyd RS t Ql OGA Rémunération movenne par emolové c
humain Programme deénovation deplusieursbureaux Y P ploy
comprenantdes espaces conviviaux et desix de Nombre d'heures de formation moyen p Heures
détente. salarié
Nombre de formations moyen par salarif  Nb EGALITE ENTRE
LES SEXES
% de I'effectif moyen ayant été formés %

Effectifs par sexe, catégorie, zone géo,

tranche d'age Nb
- . Une volonté d'éviter toute discrimination au sein dy go(rln:)rt_a dve jsourid a?s?n:;eél Taux Nb / % T
Qualité de vie al  |nggalités HommeSemmes, discrimination, | Groupe et d'assurer 'égalité professionnelle 6asyiushia acnse
travail et dégradation des droits, des conditions de travg HommesFemmes. % de femmes par responsabilité % .
diversité des collaborateurs 584 YSadNBa YraasSa Sy dz
de vie des salariés du Groupe. % de collaborateurs handicapés %
Index Egalité Hommdsemmes %
-lu INEGALITES
X . R REDUITES
Sante / Secur'te Dégradation du biestre au travail, ainsi que de Nombre d'accidents du travail avec aé)  Nb :
au Travail des conditions de santé et de sécurité pouvant | Vigilance constante sur les normes de sécurité . s . (=)
. . . . . Taux de fréquence d'accidents du travail % v
collaborateurs el entrainer des accidents ou des maladies chez| Aménagement des espaces avail
tiers collaborateurs ou des tiers Taux de gravité des accidents du travail %




Intitulé du risqu

Description du risque

Politiques menées pour gérer ces risq

Résultat dgmlitigues menées

. . ... Contributic
Indicateurs prioritaires Unités
ODD
ENVIRONNEMENTAL
_ Impacts Contribution au changement climatique par| Economie circulaire, recyclabilité des produits | ETiSsions de CO2 scope 1 TCO2ed 17 P
environnementaux I'émission de gaz & effet de serre dans | Passage progressif des Flottes de voitures du gr .
-Emissionsdega t @QSyaSyot S Rdz O& Of S |envoitures hybrides/électriques. Emissions de CO2 scope 2 TCO2ed
> produits : de l'usine jusqu'au client final | Optimisation dedransports de marchandises
a effet de serre Emissions de CO2 scope 3 TCO2eq
Mauvais rendement énergétique entrainant de Consommation d'électricité kKWh
; consommations intenses pour les batiments. - -
on -~ ~ ~ N PR
G.(:':St (0] _de AbsenceR OSY SNHA S NBy 2 dz& § gt,lllsatlon %L'J,rable.delg r$§sources ConsvommatloAn Eie,gaz navture! _ m3
|energ|e C)ZY&QYYP[E?\Q)[& Iv?Qs)/SN\I epenses aenergie limitees. PatRQ St SOGNAROAGS RQ2 %
impact environnemental négatif. Consommation d'eau m3
13t
Gestion des | production élevée de déchets, gaspillage, norl Réduction desonsommations de papier et carton | Consommation de papier et carton Kg L cucaets
ressources et deg prise en compte du cycle de vie des ressourc Economie circulairerecyclabilité des produits et de
déchets et matiéres premiéres utilisées. emballages secondaires Quantité de déchets papier et carton recyc| Kg @
SOCIETAL / ACTIONS EN FAVEUR DES DROIOSIME
Part des usines ayant fait I'objet d'un audit o
Fournisseurs rigoureusement sélectionnés (auditd social 0
) Non respect des politiques d'achats d'usine et sélection de transporteurs privilégiant d - — )
Gestion des responsables, risques sociaux, notes RSE excellentes) reasrtglﬁsalélsénes ayant signé la charte d'ach %
fournisseurs et | environnementaux et éthiques associés 8 | Adhésion du groupe au Global Compact des Nati¢—-" 12 e
prestataires I'activité des fournisseurs et sodisitants, Unies Suivi des politiques RSE des transporteurs| N/A RESPONSABLES
dangers pour les prestataires Mise en place d'une charte d'achat responsable — — ‘ x ’
Suivi des principes du Global Compact des
. . N/A
Nations Unies
Lutte contre la
corruption et Lutte contre la corruption et I'évasion fiscale | Actions engagées pour la prévention de la corrupt Nombre d'alerte recue Nb

I'évasion fiscale
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6.4 RISQUES SOCIAUX, POLITIQUES MENEES ET LEURS RESULTATS

Le Groupe a mis en place des mesures vouées a
section 3.

a modeérer les trois risques sociaux mentionnés en

6.4.1 Développement du capital humain

Le groupe NACONr ®unit des profils

cr®atifs
accessoires Gaming innovants. Ces profils étant trés recherchés, il est donc exposé au risque de départ
de ses collaborateurs si sa gestion des compétences etdesresso ur c e s

6.4.1.1 Evolution générale des effectifs du Groupe

afin

humai

do®di

nes

ter de

sbav re

Attirer, développer et fidéliser des talents est une des clés de la réussite du Groupe. Le Groupe a a
ciur de donner aux ®qui pes

compétences et expertises.

A fin mars 2024, NACON regroupe 1 113 collaborateurs contre 1 034 fin mars 2023.
Iégére augmentation du fait des recrutement de nouveaux salariés au sein des studios.

e

EFFECTIF TOTAL 31/03/2024

1113

Total

6.4.1.2 Embauches et licenciements

S moyens

31/03/2023

1034

de

progresse

6effectif es

31/03/2022

852

Une attention particuliére est portée aux recrutements des nouveaux collaborateurs car ils représentent
contexte

un atout pour | dentreprise

dans

un

de

Loexer ci 8lemarsP084sa avw | 0 e mbBa eolaboeatewdsgdor® 216 en CDI et 76 femmes)
et le départ de 203 collaborateurs, dont 74 licenciements. Les licenciements sont essentiellement liés a
la fermeture du département développement du studio Daedalic.

TYPE DE CONTRAT 2023/2024 2022/2023 2021/2022
Vouvements e a péroce

Nombre de recrutements en contrat a durée indeter
Nombre de recrutements en contrat a durée déterm
Nombrel'apprentis/alternants
Nombre total de recrutemel
Nombre de départs de contrat a durée indeterminée
Nombre de départs de contrat a durée déterminée
Nombre de départs d'apprentis/alternants
Nombre total de dépat
Dont licenciement

Rotation des effectifs

15
3
76
35
6
2
43
16

158
31
17

206

126
20
14

160
58

216
46
20

282

161
26
16

203
74

10.7% 11.9% 11.6%

17
3
60
32
8
2
42
5

166
35
11

212

104
14

119

206
52
14

272

136
22

161

17.0% 14.2% 14.8%

17
2
61
30
5
2
37
2

136
36

175

61
17

79

3

1

3

forte

178
53
5
236
91
22
3
116

18.8% 11.4% 13.0%

Léindicateur de sdet dtbiexre r ¢ ¢ £de a1 6MXEre2f4.8%epour! 6 exer ci ce

précédent.
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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).

- En France, |l es ®volutions de salaire sont valid®e:
dispositions du code du travail relatives a la participation sont applicables et des accords
déint ®ressement [/ plans do®p aAigshles salaidsdeasfilialdsse ont ®
francaises concernées sont associés de maniére 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 sontdist r i bu®es sur un Pl an do&éEpargne
personnel de plusieurs sociétés frangaises du groupe a pu bénéficier des « primes Macrons ».

- Au B®n®I ux, | 6®volution salariale se base sur un
individuelles ; la société appartient également & la commission paritaire N° 200 et applique les
accords négociés au sein de cette commission paritaire.

- En Al l emagne, dans |l e secteur de | "industrie
patronale WIGADI et le syndicat VERDI. Bighen GmbH a également mis en place un entretien
individuel par an et organise deuwrders@yparsormels doi nf
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 sbébappuie sur |l a Convention

- En Asi e, |l es ®volutions de salaire sont bas®es s
individuelle.

, de

Léensemble des entit®s du Groupe respectent | eurs obl
versées et les avantages au personnel.

002312004 | 202212003 | 2021/2022
(en milliersi'euros)

Rémunération de I'exercice 46 67¢ 43 152 33 631
Charges sociales 14 35¢ 13 472 11 89z

Les coll aborateurs disposent ® g a tles titketstrestaudamtsudont e s  av an
distribués dans plusieurs entités, les salariéesf r an- ai s di spose doOéune participat
riche en garanties sur leurs frais de santé.

Par aill eurs, | 6actionnariat salari® est un excellent
coll aborateurs " |l a r®ussite de | étemetpeuedgalemsneétre Ai nsi ,
attribuée aux collaborateurs les plus performants ou a tous les collaborateurs dans un objectif de
fid®lisation active. Ell e sbest traduite ces derni r
condition de pr®sence et performance. Le Groude se r@
de tels plans dans | 6avenir.
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6.4.1.4 Formation

T Les politiques mises en Tuvre en mati re de for ma
Dans des m®tiers et secteurs 0% | 6innovation per mane
cl ®s, | a formation, sous toutes ses formes, est natur

La valeur ddéune soci ® ® r®side en effet dans son capi
lequel opére le Groupe est marqué par des mutations technologiques rapides et a ce titre, la formation
constitue un enjeu important. Elle apourobject i f principal de garantir | 6empl
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 " concilier |l es besoins de | dédentreprise avec | es
®quilibre entre |l es besoins individuels exprim®s ~ |
enjeux économiques de rentabilité.

Sa mise en Tuvre se r®alise au moyen dodactions indi

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 pl us, |l es coll aborateurs fran-ais b®n®ficient dobéun
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

comp®t ences. Cette ®valuation permet aussi de pr®pare
et de plan individuel de développement.

Le Groupe a respecté le cadre défini par la réglementation en la matiére, et méne une politique visant
“ favoriser | 6adaptati on des comp®tences des salari @
Groupe.

Les thémes majeurs récurrents de la formation des salariés du Groupe sont des formations techniques

en |l ien avec |l es domai nes dobexpertise des coll abor a
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 aill eurs convi ®s tout aL
séminaires ou conférences dans leurs domaines de compétences par des partenaires (avocats,
syndicat professionnel, CCI, banques, prestataires externes, conférence dans les écoles etc.).

T Nombre total doheures de formati on

En 2023/24, les dépenses consacrées a la formation du groupe NACON ont représenté 0,6% de la

masse salariale. Ainsi,358c ol | aborateurs ont b®n®fi c32@%dda ul inofi hesc w
du Groupe, contre 21.5% en 2022/23. Le nombre doheures de fornation m
heures.

2023/2024 | 2022/2023 | _ 2021/2022

Dépenses de formation (en euros) 262 222 219

Nombre de formations 1418 313 136
Nombre total d'heures de formation 6 786 5634 5130
Nombre de salariés formés 358 222 165
% de la masse salariale consacrée a la formation 0.6% 0.5% 0.7%
Nombre de formations moyen par salarié 1.27 0.30 0.16
Nombre d'heures de formation moyen par salarié 6 5 6
% de I'effectif moyen ayarfoaté 32.2% 21.5% 19.4%
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Entretiens d'évaluation annuel 2023/2024 2022/2023 2021/2022

% de I'effectif ayant bénéficié d'un entretien d'évaluation 88.7% 85.5% 56.5%

6.4.2 Qualité de vie au travail et diversité

Le Groupe réunitdes profiiscr ®ati fs afin dé®diter des jeux vid®o or
i nnovant s. Chaque <coll aborateur a | a possibilit® de
personnes passionn®es par l eur me®t i er . Cemetnen cr ®at i
seul ement dans | e d®vel oppement de nouveaux produits,
guotidien.

NACONest convaincu que | a performance du Groupe est ir
ses collaborateurs ainsi qu'"™ |l a confiance qudéil 1l eur
a ses collaborateurs un environnement de travail sdr et de veiller a leur satisfaction tout en les
accompagnant dans I'évolution de leurs compétences etde leursbien-°t r e au sein de | dentr
Dans un cadre plus général NACONentretien |l a diffusion déune cul tur

| 6®panoui ssement de chacun dans un environnement qui
le bien-étre collectif.

6.4.2.1 Politiques menées

1 Un environnement de travail adapté

Le Groupe sb6efforce de d®vel opper un environnement ad

mul tiplicit® dbéespaces de travail adapt ®s aux besoins
espaces caf®t ®rial/r ®f ect ceide vie)agréalae. Ansi@gsiede dalesguindd 6 un cad
NACONb ®n®f i cie doébun | arge patio sous Vv edésormaigaesesavec pl

salariés des espaces « bien-étre » afin de pouvoir offrir des moments de détente dans la journée de

travail. Activités sportives et vidéoludique, repos et restauration y sont proposés.

Le Groupe veille aussi " privil ®gi er autant gue PpoOSs:
spaces incitant au travail collaboratif et facilitant la communication, avec des managers disponibles pour

leurs équipes.

Le Groupe cherche également & favoriser le bien-étre de ses salariés en organisant et finangant au

cour s de | d6ann®e <certains ®v®nements : barbecues, [
restaurant, etc.

84



1 Organisation du temps de travail

La politiqgue du Groupe est de permettre aux coll abor a
de leur temps de travail tout en respectant chaque législation locale en vigueur :

T En France, cbdbest |l e cadre | ®gal des 35 heures he
salariés des sociétés.

T En Asi e, aucune masgNACGNtaccorae entré Eetils jbues de vacances a
ses salari®s asiatiques, ainsi gue des jours supp

La crise sanitaire de la Covid-19 aura permis au Groupe de repenser son organisation du travail. Les
habitudes de travail ayant ®t ® compl tement transf
déploiement du télétravail a tous les métiers sédentaires, la société mére NACON SA a notamment mis

en place en septembre 2020 une charte de télétravail. Le télétravail est aussi amplement répandu dans

toutes les autres sociétés du groupe.

1 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

comit® doéentreprise (CE), le comit® doébhygi ne, de
Il a pour mission dbéassurer une expression coll ect
de leurs intéréts dans les décisions relatives a1l a gesti on et " | 6®vol utic
financi re de | 6entreprise, N | 6organi sation du
techniques de production. La quasi-t ot al it ® des entit®s fran-aises
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
n®gociations ont | ieu entre | 6dorganisation patrons:e
organi se deux r®uni ons déinformation et Ded e cons
Conventions collectives sont signées avec le syndicat VERDI.

Les filiales du Benel u x , doEspagne, déltalie, dJnAsi ennb6odiu Q@arsac
représentation syndicale, elles suivent néanmoins scrupuleusement la |égislation 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 ltalie suit les réglementations du CCNL (contrat collectif national du travail) inhérentes
au secteur Commerce. La | oi italienne | eur per me:
différents de ceux imposés par le CCNL : I 1 sbdagi tintegratiksess.ont r at s ¢

o Bilan des accords collectifs

Le Groupe applique la réglementation collective inhérente & 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.
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6.4.2.2 Résultats observés

M Absentéisme

Le t aux

dbébabsent ®i296%e pamumud|d ed2dfrconitee 258 DR uU r I

bexercic

précédent. A noter que les congés sans solde sont dans la plupart des cas des congés planifiés par de

jeunes coll aborateurs nobda

absences injustifiées.

yant

p are cangstitgemti denc pas fleki s a mme n

Absentéisme 2023/2024 2022/2023 2021/2022

Nombre de jours d'arréts maladie

Nombre de jours d'arrét pour accident du travail ou de tr

Nombre de joursatgés sans soltde

Nombre total de jours d'absence

Taux d'absentéisme

Nombre de jours de congés maternité

Nombre de jours de congés paternité / congé parental

* Dont congés sans solde planifiés

Les journ®es dbébabsence sont d®finies

5595 4 447 2 645
31 18 7
2126 1793 853
7752 6 258 3 505
2.96% 2.58% 1.75%
543 305 527
369 736 739
en jours ouvr ®s.

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 dernieres.

Taux dobéabsent ® sme bas® sur | 6effect

1 Egalité de traitement

La diversité des profilsauseinduGr oupe est
besoin afin de rester 7 |
vid®o ou de d®vel oppement

if en fin de p®riode et un nombre de | ol
i nh®rente 7 |l a cr®ativit® e
a pointe de I édinnovation et
dbébaccessoir mssetdedformaions e des

trés diverses de collaborer. La diversité culturelle, la mixité des genres, la diversité des &ges est source
de créativité et aide les équipes a mieux comprendre les attentes des consommateurs et & répondre a

leurs besoins partout dans le monde.

o0 Lapolitique de lutte contre les discriminations
REPARTITION PAR TYPE D'EMPL! 31/03/2024 31/03/2023 31/03/2022
Temps plein 1070 96.1% 984 95.2% 820 96.2%
Temps partiel 43 3.9% 50 4.8% 32 3.8%
Total 1113 100.0% 1034 100.0% 852 100.0%

En 2023/24, 96,1% des effectifs du groupe ont un contrat de travail a temps complet.

REPARTITION PAR TYPE DE CONTRAT 31/03/2024
Contrats a durée indéterminée 1044 93.8%
Contrats a durée déterminée 47 4.2%
Apprentis 22 2.0%
Total 1113 100.0%
Interimaires 6
Stagiaires 27

31/03/2023 31/03/2022
955 92.4% 785 92.1%
55 5.3% 49 5.8%
24 2.3% 18 2.1%
1034 100.0% 852 100.0%
2 4
25 33
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En 2023/24, 93,8% des effectifs du groupe ont un contrat de travail a durée indeterminée.

REPARTITION PAR GENRE 31/03/2024 31/03/2023 31/03/2022
Femmes 253 22.7% 218 21.1% 186 21.8%
Hommes 860 77.3% 816 78.9% 666 78.2%
Total 1113 100.0% 1034 100.0% 852 100.0%
Le taux de féminisation pr ogr es s e 22, 7% sur | 6exercice 2023/ 2/
précédent.
REPARTITION PAR ZONE GEOGRAP 31/03/2024 31/03/2023 31/03/2022
France 711 63.9% 649 62.8% 595 69.8%
Reste de I'Europe 176 15.8% 212 20.5% 122 14.3%
Amérique 80 7.2% 76 7.4% 64 7.5%
Océanie 132 11.9% 84 8.1% 57 6.7%
Asie 14 1.3% 13 1.3% 14 1.6%
Total 1113 100.0% 1034 100.0% 852 100.0%
Au 31 mars 2024, les filiales implantées hors du territoire francais représentent 36,1% de | 6ef fect i f

Le Groupe est actuellement présent dans plus de 11 pays répartis sur plusieurs continents.

o Pyramide des ages

PYRAMIDE DES AGES 31/03/2024 31/03/2023 31/03/2022
<=25 ans 176 15.8% 167 16.2% 144 16.9%
de 26 & 35 ans 569 51.1% 530 51.3% 411 48.2%
de 36 a 45 ans 223 20.0% 209 20.2% 188 22.1%
de 46 a 55 ans 111 10.0% 103 10.0% 87 10.2%
> 56 ans 34 3.1% 25 2.4% 22 2.6%
1113 100.0% 1034 100.0% 852 100.0%
Nombre d&éniors (>45 ans) 145 13.0% 128 12.4% 109 12.8%
dont salariés francais 73 10.3% 59 9.1% 51 8.6%
La pyramide des ©ges refl te une jeunesse de ses col |
desjeuxvidéo:669% de | a popul ation se si-3Bans. dans |l a tranche
LeGroupes 6ef force dO@jgalt ®gyeretr de | a | e uafinedsésaes sduares |l edsav@aqu

| 6entreprise.

87



0O Mesur es en

faveur

de | 6®galit®

entre

e s

NOMBRE ET % DE FEMMES PAR ST 31/03/2024 31/03/2023 31/03/2022

f e mme

Nombre et % de femmes tops managers 16.7% 17.9% 17.4%
Nombre et % de femmes managers 34 17.3% 30 16.8% 31 22.1%
Nombre et % de femmes cadres 48 18.5% 39 16.5% 33 14.1%
Nombre et % de femmes agents de mat 27 28.4% 25 23.4% 16 19.8%
Nombre et % de femmes employées 140 26.0% 119 24.6% 102 27.3%
Total 253 218 186
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
hi ® archi quement ddéau moins une personne (incluant ®galement | es s
Un cadre se définit comme un salarié ayant des responsabilités importantes dans I'entreprise qudéi | noéait ou qudil nod
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.
Aucune discrimination ~ | 6®gard des femmes ndest f ai

contraire de promouvoir les métiers du jeu vidéo aupres des étudiantes : la directrice artistiqgue du studio

Spiders effectue ainsi de nombreuses actions de sensibilisation dans les écoles, elle fait également
partie des speaker Woneningamdsd.associ ati on ¢

Une attention particuli re est ®galement port®e ~ | a
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.

I nt ®gration doéun crit re visant ~ la lutte contre | es
rémunération variable des mandataires sociaux

Bien que les collaborateurs des studios soient majoritairement masculins, le Groupe porte une attention

particuliére a la non-discrimination des femmes et a I'égalité de traitement entre les sexes.

Afin de renforcer | a vigilance du Groupe ~ <cet ®gard
d®ci d® doéint®grer un crit re visant ~ la lutte contr
rémunération variable du Directeur général délégué. Ce cr it re est bas® sur I
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 critére compte a hauteur de 30% pour le calcul de la rémunération variable.

Lé6index do6o®galit® Hommes/ Femmes a pour but de mesurer
do®galit® professionnell e entr eindicatsursf(peunlescentremidges | es h on
de moins de 250 salariés) définis par le gouvernement :

Lé6®cart de r®mun®ration femmes hommes ;

Lé6®cart de r®partition des augmentations individu
Le pourcentage de salariées augmentées a leur retour de congé de maternité ;

Le nombre de personnes du sexe sous-représenté parmi les 10 plus hautes rémunérations.

=A =4 -4 =4

La moyenne obtenue par les entités de NACON est de 90% en 2024, résultat qui vient confirmer les
engagements du Groupe en mati re do®galit® profession

Index Egalité Hommes-Femmes 2022
Note moyenne obtenue par les entités du Groupe 90 93 85
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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
mi xit® et dé®gal Na®odaséetbHeatneprineteamment engag®

- Contribuer a mesurer les efforts de diversité
- Garantir une ®galit® de traitement dans | 6entrepr
- Agir en matiére de prévention des comportements discriminatoires, du harcelement et de toute
forme de violence
- fuvrer 7 une meill eure promotion des m®tiers du |

0 Mesures en faveur de | 6empl oi et de | dinsertic

Le groupe Nacon emploie 14 salariés en situation de handicap, soit 1,3% des effectifs.

HANDICAP 2023/2024 2022/2023 2021/2022

Nombre de salariés ayant un handicap
% de salariés ayant un handicap 1.3% 1.1% 1.1%

A noter la démarche du Groupe qui avait initié dés 2017 un partenariat avec Game Lover, une
associat i on sRapillens Bléan® glé lalR&gioth Hauts de France qui regroupe des personnes

en situation de handicap ®ditant un blog doéinformatio
de prendre en considération une série de déficiences (visuelles, psychomotrices, cognitives,
psychiques, mauvaise perception de la 3D, autisme, etc.) auxquelles pouvaient étre confrontés certains
joueursdejeux vi d®o souffrant de handicaps afin de tr
aux jeux vid®o. Ce partenariat a permis doéinitie
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.

ouver
r | a

Les probl ®mati ques dbébaccessibilit® sont ®gal ement au
par |l e Groupe et sont, en tant que telles, r®guli ren
A noter | a nomination dans |l a cat®gorie AMeill eure a

(événement organisé par I'Académie des arts et techniques du jeu video qui décore les meilleurs jeux
vidéodelannée)du j eu ASteelrisingd d®vel opp® ¢campenseaun st udi o
jeu vidéo qui se distingue dans sa conception de maniére a ce que toute personne qui souhaite jouer

puisse le faire.

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 sant® de ses salari®s et des tiers avec |l esquel s i

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

Bi gben une d®marche de pr®vention des risques, passan
unique validé parleCSE.En t ant qubé®diteur de jeux et dbdaccessoir
identifi®s en mati re de risques physiques sont | i ®s

et liés aux déplacements professionnels (accidents de trajet). Ses studios francais ont fait de méme en
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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 volont air e sladnarfiptlatien dd maténel®s a u X

de lutte contre l'incendie.

De nombreux salariés ont également été équipés de chaises ergonomiques afin de prévenir des

troubles musculo-squelettiques.

Déautres initiatives ou obligations existent pour pr
- La filiale allemande Bigben GmbH est membre de

contr6ler 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 réguliérement 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.

6.4.3.2 Bilan des accords signés avec les organisations syndicales ou les
représentants du personnel en matiere de santé et sécurité au travail

Les repr®sentants du personnel et |l es comit®s
directions des ressources humaines ont un dialogue constant.

Les accords collectifs signés dans les différentes sociétés du groupe couvrent des domaines tels que
la r®mun®r ation et |l es avantages soci aux, I e
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 (64% 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.
Sur | 6exercice 2023/ 24, seul Il e mal aise dobun
| 6exercice, dbébune dur ®e dbune jour n®e.

ACCIDENTS DU TRAVAIL 2023/2024 2022/2023 2021/2022

Nombre d'accidents avec arrét de travail

Nombre d'accidents sans arrét de travail 0 0 0
Nombre d'accidents de trajet 5 4 1
Taux de fréquence d'accidents du travail 0.5 0.0 0.0
Taux de gravité deidents du travail 0.0 0.0 0.0
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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

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 |l e but doéarriver pour | 86®ch
Dans cette optique le groupe a réalisé le calcul de ses émissions « scope 1 », « scope 2 » et « scope

3 » et une premiéere échéance a été fixée en 2030, avec un objectif de réduction de 30% des émissions

des 3 scopes par rapport a une base de référenced e | 6 e 20B82/28.i c e

Pour atteindre ces objectifs nous avons identifé plusieurs axes devant nous permettre de réduire notre
empreinte carbone, notamment :

- Améliorer la conception de nos produits afin que ceux-ci soient plus durables
- Permettre une plus grande réparabilité des produits pour augmenter la durée de vie de nos
produits
- Utiliser des matériaux recyclés dans la fabrication des produits
- Privilégier des approvisionnements a distance plus courte et des modes de transport moins
polluant
Un | ogici el a ®t ® i mpl ®ment ® au c oatfiabilisadla colleftedeser ci ce
données aupres de toutes les entités du groupe.
Sur | dexercice 2023 E£I2chlcundu scepe aean gincluantnotamprier®les émissions

Il i ®es © 1 d6utilisation de n,osafpirno ddud o bsatieprexhaudtiverdes c®vnasloumm
émissions amont et aval.
Les calculs ont ®t ® r ®ali s®s en suivant Il a m®t hodol o

j our Assaciatiod gbur la transition Bas Carbone « ABC ». Cette méthodologie et le guide des
facteurs d'émission sont téléchargeables sur le site de I'Association pour la transition Bas Carbone et
sont compatibles avec les normes déja en vigueur (ISO 14064 notamment).

Les indicateurs clefs de | 6ann®e de r ®f ®r ence (2022]/
émissions ont été établis sont les suivants :

Indicateurs clés

LIE 26 1n

g CO.e/ €de CA t CO,e / employe kg CO.e / kg produits vendus
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Répartition des émissions 10
— y (1]

’l‘r
\ = Matiéres premiéres

2% A & Negoce

E 13% = Services

<1% m Energie

Hors énergie

= Emballages

®m Fret

62% " Déplacements
® [mmobilisations
m Utilisation

De facon attendue et conformément aux chiffres du secteur, les émissions du scope 3 amont et aval
sont prédominantes. Ainsi, outre une démarche pour réduire significativement les émissions des scopes

1 et 2, | 6ef fort maj eur p ochaiheede wgaleur antomat, enl @ avechleasn at i on

fournisseurs, et aval, en lien avec les consommateurs de nos produits.

1¢r poste d'émissions : Les matieres premieres (62%)

Répartition des émissions avec circuits imprimés (tCO2e)
Printed cover/leaflet
0% Polyethylene/
polypropyléne
Speaker magnet 1%

0%
,‘ Aluminium
/ \ \ b
Batterie
0%
Cable (en m)

0%

Speaker
0%

Fer
3%

Mousse
1%

Polyethylene
4%

Cuivre
0%
Acier
0%

Circuit imprimé (en m?)
84%

Le composant le plus impactant des produits commercialisés est le circuit imprimé. Le deuxiéme
composant le plus impactantconcernel 6 al umi ni um. Cet t e ma tisques desjsue
vidéo. Le plastique de vos produits (Mousse, Polyéthyléne, Polypro, et speaker) représente 6% des
émissions des intrants (avec prise en compte des circuits imprimés) et 36% des impacts sans prise en
compte des circuits imprimés.
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2¢me poste d'émissions : Utilisation (13%])

Norway —
Spain —
Brazil -
Australia m kg CO2e
Canada — kWh total /...
Turkey _—_
Germany
United States
0 500000 1000000 1500000
Loutilisation des produits idetasagiéteNator, ngpa@meantnsurtdar e i ndi

consommation des produits (manettes...) ainsi que la consommation des data centers liés a la
consommation des jeux en ligne.

Léapproche m®t hodol ogi g u edatacenters a détécréaliséedser les résultatp dect d e s

| 6 ® t« Hvdlgation de I'impact environnemental de la digitalisatond es ser vi ces cul turel s ¢
en novembre 2022,

geme poste d'émissions : Services [12%)

Recherche et Assurance, services
- - - développement bancaires, conseil et
Maintenance multitechnique 3% honoraires

10% 16%

Télécommunications
4%

Services (imprimerie,
publicité, architecture et
ingénierie, maintenance
multi-technique des
béatiments
67%

67% des impacts concernent les services. Dans cette catégorie il est possible de retrouver les achats

d 6 ®t u diepsestations, la sous-traitance générale maispr i nci pal ement | 6ensembl e ¢
16% des impacts concernent les assurances et services bancaires, les honoraires comptables,

juridiques, qualité, conseils ainsi que les assurances du matériel, des véhicules et des batiments.
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1 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 modeles 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 tgjgmergie 2023/2024 2022/2023 2021/2022

Voitures diesel 27 52% 34 62% 36 72%
Voitures a essence 7 13% 5 9% 5 10%
Voitures hybrides 18 35% 16 29% 9 18%
Total 52  100% 55 100% 50 100%

Déautres mesures ont ®galemkboi m®yg® dei basfdbhnal eebsekrt
des limites d'émission de CO2 dans sa « car policy ».

Du fait de son activité, les collaborateurs du Groupe participent a 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 ®galement | 6usage |l es syst mes do
etc.) en remplacement de certains déplacements en filiales.

f Recours ° des usines respectueuses de | denvironne
Lors de |l a s®l ection des usines partenaires, le crit
compte (cf. section6.6 . 1. ) . A asmsque qli fakrique la majorité des manettes de jeux vidéo du
Groupe est dot ®e de panneaux solaires | ui per mettant
d6®mi ssion carbone dans | 6atmosph re.

V Mise en place dbébune charte dbébachat fournisseur

NACON a égale ment mis en place au cours de | 6dexercice 202:
gui 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 c ha s tespondablesalé signée par | 6 e n s aleslusines partenaires du groupe

NACON.
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1 Gestion des opérations de transport de marchandises

Lédobjectif du Groupe en mati re de gestion des trans|
produits ° tous les clients dans | e monde dans | es me
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, a®rien ou par train ent.
USA et,
- un acheminement par la route en Europe et aux Etats-Unis.

Les |l eviers principaux de r®duction des ®missions so
rupture de stock. Une attention quotidienne est également demandée au service approvisionnement

pour maximiser le chargement maritime.

Par ailleurs, |l e Groupe est ®galement attentif aux ac
donc entour® dbéacteur s dont:conatitueunergrioritét i on des ®mi ssi o

Cbest l e cas ®gal ement des filiales ayant recour s
certains clients aux exigences spécifiques. Ai n s i | Al l emagne a recours aux pr
DPD qui certifie « Zero émission » lors de la distribution de ses colis.

6.5.1.2 Résultats observés

Dans chaque tableau présentantl e nombr e d & ®mi,desdomnées ditpsa publgeas e gost

les données qui avaientétéc o mmuni qu®es dans | e rapport aHneffetel de | &
certaines mises a jour méthodologiques ayanti mpact ® | 6 empsei nt éexar desaoe 2023
recalculs ont été effectués pour obtenir des données comparables.

Emissions SCOPE 1:

Emissions de CO2 (en kg CO2e) | 2023/2024| 2022/2023| 2021/2022

Déplacement®onnées publiées 134 285 173 74¢ 194 62¢
DéplacemertRetraitement des donnée 24 764 -37 34%
TOTAL Emissions SCOPE 1 134 28t 198 51( 157 28t

La baisse des émissions Scope 1 est dle a la hausse du nombre de voitures hybrides dans le parc
automobile de la société. Depuis 2020 le déploiement de solutions informatiques (type Microsoft Teams)
permet également aux salariés de remplacer certains déplacements professionnels par des réunions
en visioconférence.

Emissions SCOPE 2 :

Emissions de CO2 (en kg CO2e) 2023/2024 | 2022/2023| 2021/2022

Energie Données publiées 320 890 253 82 101 26
Energie Retraitement des données -25 54¢ -18 027
TOTALEmissions SCOPE 2 320890 228 27: 83 24(
lahausse des ®missions Scope 2 est | i®e " |l a croissan

déménagement de certains studios dans des locaux plus grands, rendu nécessaire par la hausse de
leurs effectifs.
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Emissions SCOPE 3:

2022/2023| 2022/2023| 2021/2022

Emissions de CO2 (en kg CO2e) 2023/2024 | Données données données
comparables publiées publiées

Energie 42 558 41 017
Intrants biens et matieres 14237090 16 613 76 17 64455
Intrants services 3582 797 3202 00:
Futurs emballages 1057 243 1194 10-
Fret entrant 138 372 192 37¢ 254 76¢ 393 18t
Fret sortant 445 300 349 80¢ 351 58¢ 918 09:
Déplacements 1168 813 1115 76! 547 81(
Déchetslirects 75 050 80 63¢
Immobilisations 439 406 403 501 16 32¢ 10 66(
Utilisation 3694 377 3386 15
TOTAL Emissions SCOPE 3 24881 00¢ 2657912 1881664 132193

2022/2023| 2022/2023

Emissions de CO2 (en kg CO2e) 2023/2024 | Données Données
comparableg publiées

TOTAL Emissions SCOPE 1 + SCOPE 2+ SC 25336182 2700590 1924421

Les ®mi ssions carbone (scope 1+2+3) ont baiss® de 6.2
ainsi des ef f opatlessocité dansdandécarbonatian de ses activités.

6.5.2 Gestion de I'énergie

6.5.2.1 Politiques menées

9 Utilisation durable des ressources

Le Groupe sensibilise |l es salari ®s aux ®conomies do®l
déja mis en place des actions visant a limiter leurs consommations énergétiques et leurs dispositifs de
climatisation et doé®cl airage

- Les dispositifs de climatisation et doé®cl airage d

soirs et durant le week-end.

- Plusieurs sites, notamment NACON SA disposent également de détecteurs de mouvements ou
encore de syst mes dobébextinction automatique des |
aux besoins des collaborateurs

- Certains studios tels Cyanide et Kylotonn ont signé des contrats "énergie verte" avec ERDF ou

Enercoop.
- Ldachat de mat®riel ~ | 6efficacit® ®nerg®tique ac
au sein des filiales. Certains sites privil ®gi en

consommatrices ddé®nergie ou pour un ®cl airage plu
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6.5.2.2 Résultats observés
T Consommation dbéeau et approvisionnement en eau en

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) 2023/2024 2022/2023 2021/2022
02 426

Siege 5 284

Filiales 303 126 163

Total 805 552 447

Estimation des consommations supplémentaires san 1947 1657
Léapprovisionnement en eau ®tant effectu® directement
|l e Groupe respecte de fait |l a r®glementation en vigue
Le Groupe sensibilise ®galement |l es salari®s aux ®con

T Consommation dbé®nergi e, mesures prises pour am®l i

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) 2023/2024 2022/2023 2021/2022

Siége 301 351 260 111 253 74(
Filiales 995 73¢ 910 581 504 30
Total 1297 08! 1170 69. 758047

La hausse de consommationd 6 ® | e c t principlare®! liée & b croissance du Groupe.

0

Siége 0 0

Filiales 6 050 27 10C 0

Logistique 0 0 0

Total 6 050 27 10C 0
Un nouvel indicateur a ®t ® det er nhian & aarut cdoduernse rdgei el Oreex
la consommation do6®l ectricit®,. Sur | 6exercice 2023/ 2
Am®Il i orer |l a part doen e esgobjectifsrdéfiniodans & feaille Heeroute RIEtdu par t i e

groupe.L 6 obj ect i flharieoh 2026rest de®0%.

Source Electricité (en kWh) 2023/2024

Energie Nucléaire 750 49¢ 58%
Energie renouvel able (Solaire, Hydr o@ 391 071 30%
Autres energies (Gaz, Charboné) 155 513 12%
Total 1297 08! 100%
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6.5.3 Gestion des ressources et des déchets

6.5.3.1 Politiques menées
1 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 économiesd 6 eau, do6®l ectricit® et de pa

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
déune campagne de communication et de sensibilisa
- Il nstallation déune <c¢limatisation permettant de r @
des bureaux ; climatisation dans | es parties arfrasmunes a
/airchaudé per mettant de pallier "Il édaa pe®tietnicendoddm@n e
de r®gul er | a temp®rature du patio, des coul oirs
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). NACONSA a ®gal ement d®ci d® depuis | dexercic
i mpression de documents corporate et ddébadresser des

partenaires.

1 Mesures de prévention des pollutions

0 Mesures de pr®vention, de r®duction ou de 1 ®p:
ou | e sol, af fectant gravement | denvironnement

Compte tenu de son activité sans sitedepr oduct i on, I
ou | e sol affectant gha@aezwmembded tOe
au sein des bureaux.

e Groupe nda constat®
anonsomm®@eneqiie dans u

o Prise en compte des nuisances sonores et de toute autre forme de pollution
spécifique a une activité

L 6 a c t U Grdupe®e génére aucune nuisance sonore.

0 Montant des provisions et garanties pour risques environnementaux
Aucune provision et garantie pour rdompjabilesé&e. en mati r e
T Mise en place dbébune ®conomie circulaire

o Prévention et gestion des déchets

V Mesures de pr®vention, de recyclage, de r®utilis
et doé®limination des d®chets
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Le recyclage éco-pensé en amont

Des produits éco-penseés :

Les aspects RSE et |l es probl ®matiqgues de recyclage s

et la stratégie produits associée est diment mise en exergue lors des échanges avec les divers
partenaires commerciaux.

- Sur elcibee2822/23 un groupe de travail avait été constitué afin de mettre en place un

processus de d®vel oppement des produits con-u a

conception, vi sant N maxi mi ser l utilisation de
minéraux naturels.

- NACONtravaille sans cesse ° | 6opti mi sation de | a
rapport ° | a forme de ses produits afin de i miter
et de réutiliser les cartons.

- Unemballage « Zéro plastique » a été mis en place il y a plusieurs années, utilisant des cartons
certifi®s FSC ainsi qubéune impression “ base dben
également été remplacées par des notices digitalisées téléchargeables par les consommateurs.

NACONSA sbest ®galement investie dans |l a d®mat®riali sa
de fraisé)

- Mise en place de la dématérialisation des factures clients et fournisseurs en septembre 2020

- Mise en place d s mars 2020 ddéun Il ogiciel de not

scanner leurs regus et de faire valider leur note de frais directement sous format numérique
- Mise en place en 2020/21 du Il ogiciel de si
documents juridiques tels les contrats pour les signer de maniére électronique

gnatur e

- Les supports marketing sont tous digitalisésd e pui s d®but 2022 avec affich
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
Sensibilis®es ° | 6i mpact ®col ogique de |l a consommat.i

recyclent leurs déchets via le tri sélectif dans les locaux ou zones de collecte ou en faisant appel a des
sociétés externes spécialisées. A t i tre dobéil lustration

- 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 adhere 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.
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o Actions de lutte contre le gaspillage alimentaire et la précarité alimentaire,
respect du bien-étre animal et alimentation responsable

Le groupe, du fait de ses activités, est peu concerné par les problématiques de gaspillage alimentaire.
Le groupe ne dispose pas de restaurant Groupentetteatpr i s e.
a disposition soit des réfectoires soit des salles de pause afin de permettre aux employés de se

restaurer. La consommation des produits alimentaires
chaque empl oy® ou ilesthémakiquesele lUtté ecomire la prgcarité alimentaire ou le
respect du bien-°t r e ani mal et déune alimentati cm@somteasponsabl

applicables au vu des activités de NACON.

o Protection de la biodiversité

Aucun site de NACON n'est implanté dans des zones riches en biodiversité, telles que les zones

naturelles prot®g®es. Léactivit® du groupe nda pas d¢
i mpact indirect 7 tr av e rnaturdled.ultes ttavasxaeh coars dudjreupe deessour ¢
travail e n cocchnaeptipreet la réparbbdlit® des produits visent a réduire cet impact.

6.5.3.2 Résultats observés

T Consommation de mati res premi res et mesures pri:
leur utilisation

Consommation de papier / carton (en kg)| 2023/2024 2022/2023 2021/2022
Siege 1000 406 1089
Filiales 1334 1213 705
Logistique 65 281 78 477 83 79¢€
Total 67 61¢ 80 09¢ 85 59(

Recyclage de papiezdrton (en kg) 2023/2024 2022/2023 2021/2022
Siege 1870 1877 1726
Filiales 1423 783 159
Logistique 75 62¢€ 82 22¢ 98 48(
Total 78 91¢ 84 88¢ 100 36¢

Les tonnages de recyclage de papier/carton diminuent du fait de la baisse de la consommation
constatée chaque année.

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 &
favoriser |l es investissements dur abl raclifiedeuregleneentn de | 6
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 détermi nat i on du degr® de durabilit®
investissement.

Une activité économique est considérée comme durable sur le plan environnemental si cette activité
économique :
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- contribue substantiellement a un ou plusieurs des objectifs environnementaux énoncés ci-

dessous :
1 |l 6att ®nhuation du changement climati que,
2. |l 6adaptation au changement <climatique,
3. Il éutilisation durable et | amgimes,t ecti on des
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 écosystémes ;

- ne cause de préjudice important a aucun des objectifs environnementaux ;
- est exercée dans le respect des garanties minimales prévues par :

o les principes directeurs de | 860CDE " I 6intent.i
o les principes directeurs des Nations unies relatifs aux entreprises et aux droits de
| 6Homme, et
o les principes et les droits fixés par les huit conventions fondamentales citées dans la
d®cl aration de | 60Organisation internationale
fondamentaux au travail et par |l a Charte inter

- est conforme aux crit res doboexamen technique ®tab

Conformément a ce reglement, le Groupe Nacon a procédé a une analyse de ses activités pouvant
répondre aux critéres d'éligibilité attendus ainsi qu'aux criteres d'alignement.

Les trois indicateurs requis sur la désignation des activités éligibles et pour celles non-éligibles : chiffre
déaffaires, Capex (Opex(opetatiohal experplicure)ddnttéid cakeylés.e t

6.5.4.2 Résultats observeés

Les informations financiéres considérées pour cette analyse sont issues des systemes d'information de

Naconal a <c¢l tture de | dexercice 7 partir des 4cceompt es
conf or m®dment N la r glementation dans |l e but de d®fi
CapEx et des OpEx « vert ». Le résultat de cette analyse est détaillé ci-dessous.
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Chiffre doéaffaires

Aprés analyse et au vu du cadre réglementaire présenté ci-dessus, il apparait que les activités du
Groupe n dppartiennent pas a des activités éligibles aux objectifs climatiques définis par la Taxonomie

verte.

En cons®quence, |l a part des activit®s ®conomiques ®I
total de Nac@®@m soO6® ve ~ 0,

En 2023/24, l e chiffre d'aff albZ7endlionddd GSubopeets o®Rbr vespond

figurant dans le compte de résultat consolidé du Groupe.

Part du Part du
chiffre chiffre
d'affaires | d'affaires

Chiffre
d'affaireg
absolu
(en
millions
d'euros

Part du
chiffre
d'affaires

Pollution
Economie circulaire
Pollution
Garanties Minimales
activité transitoire)

Economie circulaire
Biodiversité et écosystemes

Ressources aquatiques et marin
Biodiversité et écosystemes
Catégorie (activité habilitante /

c
=
]
S
)
[}
0
0}
=]
g
=]
54
=}
o
@
0
o}
o
S
=1
o
7}
7}
o}
04

Activités
économiques

Atténuation du changement climatic
Adaptation au changement climatidg
Atténuation du changement climatic
Adaptation au changement climatig

% % % o/n o/n o/n o/n o/n o/n o/n % % HIT

A. ACTIVITES ELIGIBL
A LA TAXONOMIE
A.1 Activités durables st
plan environnemental
(alignées sur la Taxonot

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 ¢
Taxinomie mais non
durables
sur le plaanvironnement
(non alignées sur la
Taxonomie)

Chiffre d'affaires des
activitéséligibles a la
Taxonomie maison
durables sur le plan 0 0.0% 0.0%
environnemental (non
alignéessur la
Taxonomie) (A.2)

TOTAL (A1 +A.2) 0 0.0%
B. ACTIVITES NON
ELIGIBLES
A LA TAXONOMIE (%
Chiffre d'affaires des
activitésnonéligibles a la 167 718 100.0%
Taxonomie (B)

TOTAL (A +B) 167 718 100.0%
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Capex

En 2023/24, l es d®penses dobi nimegbilisatiors earpomlies et inc@morelleadu x

Groupes 6 ®1  8®E8mti |1 i ons dbdéeur os et diguramt dassjectabldaeidesfluR u mont a
de trésorerie du Groupe.

Les capex éligibles correspondentauxdr oi t s doéutilisation | i ®s &0mx contr.

été considérés| 6 e n s e mbatineentgneuvellement loués, y compris le renouvellement des contrats

de location. Lapar t des d®pens e séligihlé a aviaxenbmies s & @nle nOemillions
dbébeuysoivsE9%des d®penses totales ddinvesti ssement

La part des investissements éligiblesr e spect ant | es csio®Trlgdsmi 8babhgdémenbd
soit 1,4% des Capex du Groupe.

Critéres d'absence de
Critéres de contribution préjudice important
substantielle (DNSH Does Not
Significant Harm

Part des | Part des

Capex Capex

absolu
(en

millions

d'euros

la

Atténuation du changement climatig
Adaptation au changement climatic
Ressources aquatiques et marine
Economie circulaire
Pollution
Biodiversité et écosystemes
Atténuation du changement climatig
Adaptation au changement climatic
Ressources aquatiques et mari
Economie circulaire
Pollution
Biodiversité eécosystemes
Garanties Minimales
Catégorie (activité habilitante /
activité transitoire)

Activités économiques
% % % o/n o/n o/n o/n o/n o/n o/n % % HIT

A. ACTIVITES ELIGIBLES A
TAXONOMIE

A.1 Activités durables sur le

environnemental (alignées su
Taxonomie)

Acquisition et propriété de batii 1109 1.%60 100% O O O O O 0 O 1.%6 0.6% T

CEpE IEEES S (@ gk 1109 1.46 100% 1.8  06%
environnemental (alignées sur

Taxonomie) (A.1)

A.2. Activités éligibles a la
Taxinomie mais non durable
sur le plaeanvironnemental
(non alignées sur la Taxonor

Acquisition et propriété de batii 2 855
Capex éligibles a la Taxonom
mais
non durables sur le plan 2855 35%

environnemental (non alignée
sur la Taxonomie) (A.2)

TOTAL (A.1+A.2) 3964 4.9%
B. ApTIVITES NON ELIGIBL
A LA TAXONOMIE (%)

Capex non éligibles a la
Taxonomie (B)

TOTAL (A +B) 80772 95.%

76808 95.26
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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. Not r e

®val uat i @néligble nousa

conduisant a la conclusion que ces dépenses ne sont pas significatives, la part des OpEx éligibles ou
alignées est par conséquent considérée comme nulle.

Activités
économiques

A. ACTIVITES ELIGIBLE
LA TAXONOMIE

A.1 Activités durables su

plan environnemental

(alignées sur la Taxonon

Opex durables sur le pla
environnemental (alignée
sur la Taxonomie) (A.1)

A.2. Activités éligibles a
Taxinomie mais non dura
sur le plan environnemel
(non alignées sur la
Taxonomie)

Opex éligibles a la
Taxonomie mais
non durables sur le plar
environnemental (non

alignées
sur la Taxonomie) (A.2)

TOTAL (A.1+A.2)
B. ACTIVITES NON
ELIGIBLES
A LA TAXONOMIE (%
Opex non éligibles a la
Taxonomie (B)

TOTAL (A + B)

Criteres d'absence de
Criteres de contribution préjudice important
substantielle (DNSH Does Not Significa

absolu | Part

Pollution
Pollution

millions| Opex

Economie circulaire
Garanties Minimales

Economie circulaire
Biodiversité et écosystemes

Adaptation au changement climatiq
Ressources aquatiques et marine
Atténuation du changement climatig
Adaptation au changement climatiq
Ressources aquatiques et marin
Biodiversité et écosystemes

>
g
)
©
E
[&]
2
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Part |1 o6®ligibilit® etendrdrmemegtale ment par objectif

Part du chiffre d'affaires éligible et alignée a la Taxonom Alignée sur la taxonom Eligible a la taxonom|

Atténuation du changement climatique 0.0% 0.0%
Adaptation au changement climatique 0.0% 0.0%
Utilisation durable et la protection des ressources aquaditue: 0.0% 0.0%
Transition vers une économie circulaire 0.0% 0.0%
Prévention et la réduction de la pollution 0.0% 0.0%
Protection et la restauration de la biodiversité et des écosyst 0.0% 0.0%

Part des dépenses d'investissement (Capex) éligible et alig
la Taxonomie

Alignée sur la taxonom Eligible a la
9 taxonomie

Atténuation du changement climatique 1.8 4.9%
Adaptation au changement climatique 0.0% 0.0%
Utilisation durable et la protection des ressources aquatique
etmarines 0.0% 0.0%
Transition vers une économie circulaire 0.0% 0.0%
Prévention et la réduction de la pollution 0.0% 0.0%
Protection et la restauration de la biodiversité et des écosys 0.0% 0.0%
Part des dépenses d'exploitation (Opex) éligible et aligné Eligible & la
Taxonomie Alignée sur la taxonom taxonomie
Atténuation du changement climatique 0.0% 0.0%
Adaptation au changement climatique 0.0% 0.0%
Utilisation durable et la protection des ressources aquatique
etmarines 0.0% 0.0%
Transition vers une économie circulaire 0.0% 0.0%
Prévention et la réduction de la pollution 0.0% 0.0%
Protection et la restauration de la biodiversité et des écosyst 0.0% 0.0%

6.6 RISQUES SOCIETAUX, POLITIOQUES MENEES ET LEURS RESULTATS

6.6.1 Gestion des fournisseurs et prestataires
6.6.1.1 Politiques menées

T Politiqgue dodédachat et pr i«REBE»larsdeonédgotiaionds avecless pect s
fournisseurs et sous-traitants

La politique RSE du groupe Nacon répond a une ambition claire : faire du groupe Nacon un créateur de
val eur s pour chacune de ses parties prenantes. Cett
engagements :

- Exercer nos activités de facon toujours plus responsable en intégrant nos politiques RSE et Eco-

Conception
-gtre un acteur investi en faveur dbéune performance d

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 progres commune, afin
déidentifier |l es points faibles de |l a cha  nedede prod
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protection de | édenvironnement, des Droits de | 6Homme
NACONaainsimi s en place une charte dbédachats responsabl es
mettre en place des actions visant a promouvoir une plus grande responsabilité sociale et
environnementale.

A travers cette Charte, les usines signataires se sont engagées a dresser chaque année un bilan des
actions deellpaum gntreprsesq u 6

Cett e c h a rfourpissalibazt® hignée par 100% des usines partenaires du groupe NACON.

Par ailleurs, | 6 e NacontH&ng Kong méne en Asie des audits de toutes les usines partenaires afin de

sbassurer quobelles respectent | avriéspeoOdgabilldiatu® i $ o ¢
rajout® " | édaudit qualit® appuy® par un formulaire dbé
Lesusinesf ont ®gal ement | dobjet de certifications externe

est présenté en section 6.6.1.2.

Choix des prestataires de transport

Le Groupe est égalementat t ent i f aux actions mises en fTuvre par
sdbentoure dbébacteurs dont {etleudconmbution duidéveloppement d@abies si on s
tout comme leur responsabilité sociale constituent une priorité.

I 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 | 60Ol T suivantes

V Respect de |l a |libert® doébassociation et du dr

V Elimination des discriminations en mati re

V  Elimination du travail forcé ou obligatoire

V  Abolition effective du travail des enfants

6.6.1.2 Résultats observés

La plupart des usines de fabrication des produits Nacon sont certifiees ISO 9001 garant du processus
¢cSyst me de management de | a qual ista@ard de despansabilitee s s ont
sociétale quidéfenddes conditi ons de travail d ®cRusintessSociald 6autr e
Compliance Initiative »/« initiative de conformité sociale en entreprise ») : i sbagit doéune ini
par des entreprises qui se sont engagées a améliorer les conditions de travail dans leurs chaines
débapprovisionnement international es) . Déautres usi ne
Et hical Trade Audit), | 6un des formats doéaudit ®thiqu
Le détail par partenaire (représentant plusde87% de | 6activit® accessoires) esi

CERTIFICATIONSE[  Audisextermes |  Audisintenes |

Usine 1 RBA X X X 91.5 92
Usine 2 RBA / SA8000 X X X 90.1 92
Usine 3 RBA X X X

Usine 4 SA8000 / SMET/ X X 89.6 90

Le nombre doéusines c er tarndei Aheisau 31 Marg 2024s toues leshuainges, e
représentant97% de | 6acti viotn®@ aawc ersosionisr eusn, rapport dbéaudit s
BSCI ou RBA, contre 73% au 31 mars 2023.

Par ailleurs, le Groupe NACON n'est pas importateur de « minerais de conflits » (les 3 T : étain,
tungsténe et tantale) ni d'or provenant de la République Démocratique du Congo.
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6.6.2 Intégration territoriale
6.6.2.1 Politiques menées et résultats observés
T En mati r e dd&dévelpdpenenteégiondle

Le Groupe contribue au d®vel oppement de | 6emploi | oca
du faible recours alasous-t r ai t ance et au choix de | 6i mplHaatd ati on o
de France ».

Le Groupe a ®gal efaenwitre l€ tissoTocaré dear¢c | 6i nt er m®di aire des
services auxquelles il a recourt.

V A titre dNax RAppvilégient des fournisseurs locaux pour :
O ses prestations marketing doéi mpression, de phc
prises de vues, de booking de models
0O ses prestations db6h®bergement de serveurs qui
basée a Roubaix

Le Groupe est engag® depuis plusieurs ann®es dans wune
professionnelle des jeunes.
V. A ce titre, une pol it i guetawdcentratsale prafessonnalisatiobeppr ent i
a été développée depuis plusieurs années. Au 31 mars 2024, le Groupe Nacon comptabilise
ainsi a son actif 22 apprentis/alternants.

En outre, le Groupe NACON a renouvelé son engagement dans plusieurs actions menées
spécifiqguement en direction des étudiants et jeunes diplédmés, notamment :
o De nombreux partenariats existent entre les équipes « Edition Gaming » du siege de
Lesquin, les studios et les écoles Rubika (SupinfoGame et ISD), le CNAM i ENJMIN,
|l 6ECV Bordeaux, Pol e I 11 D, I' I EM (enl oplaGANNar i
Isart digital :
A Les patrons et cadres des studios du groupe Nacon interviennent
régulierement dans ces écoles
A De nombreux projets doé®tude e
men®s avec |l es ®tudiants de |
simulateurs, projet « made for Iphone controllers », etc.)

n design et ¢
61 SD |l ors de

o De nombreux partenariats existent également entre et le département PAO et diverses
écoles:Ecol e de communication Esupcom de Lille, |

Ces op®rations illustrent | a volont® du Groupe dbdatti
aux enjeux et responsabilités du secteur professionnel de nos filiales et a la réalité de ses métiers.

9 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.

1 Conditions du dialogue avec les parties prenantes (communauté, associations,
institutions sociales)

Le Groupe nbéa pas mis en place de politique particuldi
Néanmoins, les actions de partenariat, qud el | es soi ent r®al i s®es de <conce
scolaires locaux, les associations ou les institutions gouvernementales, ont en commun leur

investi ssement dans | dapprentissage des comp®tences |
du jeu vidéo.

En particulier, les partenariatsdansnot r e m®t i er dO6Ed:ii ti on sont nombreux
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Au niveau National :
- NACON est membre de divers syndicats du jeu vidéo et peut ainsi représenter ponctuellement

|l 6industrie du jeu vid®o, not amment l ors de <con

concourant ° |l a cr®ation, au d®veloppement et ~ |
0 NACON est membredusyndicatpr of essi onnel de | 6industrie du
o La Directrice générale du studio Spiderse st pr ®si dente au Conseil di

SNJV (Syndicat National du Jeu vidéo)

Au niveau Régional :

- Notre Directeur de | 6Edition a ®t ®Gdme Industr®si dent
North » (GAME IN) pendant quatre ans et reste toujours un membre actif pour cette association
qgui regroupe aujourdodéhui une tr i@éretdajeur adéadeboeint r epr i
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 do6Akim Our al (Conseiller M®tropolitain
Il sbest ®gal e meapital Ganmeg, ang &soaiatian professionnelle régionale de la
filiere Jeux-vidéo en lle de France qui compte en son sein 150 a 160 entreprises partenaires
qui interviennent dans | e cadre dbébun dispositif d

- NACON accueille des délégations de start-ups afin qudell es puissent pr
voire se cr®er un r®seau dbéaffaires.

Les filiales étrangéres sont également investies dans leurs communautés :

- Bigben Benelux adh re © |l 6organisation L6"'"Union B

- Bigben Italia fait partie doélDEA (Il tali-RESVII nterac
(association des éditeurs et développeurs italiens de jeux vidéo) et s'est associé a
CONFINDUSTRIA (Confédération générale de l'industrie italienne), 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
débassociations au Qu®bec (dont Il a Guilde du jeu v

i 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 6 as s o clioisirs Numériques », le dispositif « la Bourse Jeux Vidéo » qui a pour vocation

déaccompagner financi rement et de meyanssocier des @
®conomiqgues dobéeffectuer des ®t udeBoursgeux Viddéoro %t eu s e
propose ainsiun f i nancement tot al des frais déinscripti
informatique des étudiant(e)s sélectionné(e)s, ainsiqgu 6une ai de au | ogement et
et un accompagnement par des mentors professionnels. Spiders fait depuis un don annuel a

| 6association par an pour soutenir dans |l a dur ®e

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-t r ai t antes dou
organisation et de processus exigeants. Le groupe mobilise des équipes dédiées au suivi et a la mise
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en Tuvre des normes, des r®glementations et des r gl e
La sécurité est prise en compte des 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 excedent souvent les exigences locales sur la sécurité.

Avant la mise sur le marché, tous les produits doivent réussir un programme complet de qualification

sur |l a s®curit® des produits. Ces tests permettent dé
et déinflammabilit®. T o gomforne® aux @xigences det la Cosnmumauté ai n s
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

déutilisation de ses produits, et se conforme aux dir
substances dangereuses), D E E E uef € @ectloriques) etladl @glamenp e me nt @
REACH (Syst me dbéenregistrement, dé®valuation et dobdau

produits concernés.

Le Groupe sbdbeng

age dans |l a sant® et |l a s®curit® de sec:
professionnels de

| 6industrie du jeu vid®o tel gue | e

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 I nformation) pour | 6Europ
- ESRB (Entertainment Software Rating Board) pour les Etats-Unis ;
- OFLC (Office of Film and Literature Classifi cati
- USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle i en frangais, Auto-contrdle des logiciels de
divertissement) pour | 6All emagne ;
- CERO (Computer Entertainment Rating Organization) pour le Japon.
Ces organi smes per mettent déinfor mer l es consommat el

recommandé pour les utiliser en établissant des systémes de classification par dge destinés a garantir

un étiquetage clair des contenus des jeux vidéo parclassed6 ©ge en fonction du conten
Chaque organisme est indépendant et fonctionne de facon différente.

Déautre part, en France | es produits contiennent, c
avertissement sur l es risques doé®pilepsie. Ces infor
relayées sur les packagings ou dans les notices jointes aux produits.

9 Promotionetrespectdesdi spositions des conventions fondamen
Le Groupe respecte les dispositions :

V Respect de |l a |ibert® dbéassociation et du dr
Le Groupe respecte |l a |libert® doboHestisedCf.i8d.8)i on et | e dro
V El i mination des discriminations en mati re d
Le Groupe r®unit des coll aborat eur s difféeehte(6ft8UMH.8)x Vvenant
Parses recrutements de profils vari ®s, l e Groupe sobeff

toutes ses formes.

V Elimination du travail forcé ou obligatoire
Le Groupe 'sbemgpgeter |l es conventions de | 60rgani s a
notamment ° ne pas recourir © de | a main daifantsvr e f or
en Asie du Sud Est respectent eux-mémes ces obligations.

V  Abolition effective du travail des enfants
Le Groupe s 6engage ° respecter l a Convention des Nations
Conventions de | 60Organisation Internationale du Tr av:
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déiuvre infantile et e s-traitaats dndgietdi Sue Estrespeetenttpuxemérees s s ou s
ces obligations. De ce fait, le Groupe respecte pleinement les regles du « HK Labour Law » et les
« Employment of Children Regulations ».

I'l est int®ressant de noter qubéen sus desb66lpdost s soci
inspecteurs qualité présents tous les jours danslesusinesper mett ent de nouenfamssurer
noétyravaille. Le Groupe est tr s vigilant sur ce poin
déenfants r®pertori ® au cours de | dann®e ®coul ®e.

1 Choix des partenaires

Puis, comme déja indiqué précédemment, certaines actions menées par le groupe auprées des sous-
traitants et partenaires notamment (par exempfe | b6aud
avril 2017 © 1l daudit qualit® et appuy® par un for mul ¢
de la responsabilité sociale par ces derniers.

A ce jour, hormis | e cas des actions sociales menti ol
actions en faveur des droits de 'nomme.

6.8 LIEN NATION-ARMEE

Le groupe nb6éa pas men® doébaction par t-arrmée ktiasouenirvi sant
| 6engagement dans |l es r®serves.

69LUTTE CONTRE LA CORRUPTI ON ET LOEVASI ON FI SCALE

6.9.1 Les actions engagées pour la prévention de la corruption et leurs résultats

NACON rappelle | édobligation de | oyaut® dans | es cont
principe au moment de | dembauche des nouveaux sal ari @
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 |l a s®l ecti-onaidtbamt niomperatuarsto,usl 6usage est
des proc®dur es débappel s doéof fres n®cessitant pl
validation soit doébobtenir a minima trois offres f

- Le filiale hong-kongaise fait signer un formulaire « Gift and Gratuities » a ses fournisseurs et
usines partenaires stipulant | e fait que Nacon nbé

Le groupe NACON respecte la loi frangaise SAPIN Il 7 volet anti-corruption : En accord avec les 8

mesures pr®coni s®es p a-corrupthoA (@A) eemesfuresisuivaates ®re aindi Bté i
décidées et déployées au sein du Groupe et de ses filiales francaises et étrangéres dans le respect
imposé par la réglementation frangaise et continueront & étre déployées au sein des nouvelles filiales a
| 6avenir
-  Cartographie des risques anti-corruption
- Adoption doéun c o daruptionintégrérad Reglément iatérieur
- Mise en place doéun diasnpcoesuirt idfé ad Geadbteer/tweh itsytpdee bgd ower

ALERTE(S) RECUE(S) 31/03/2024 | 31/03/2023 | 31/03/2022

Nombre d'alerte(s) recue(s)
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Aucuneal ert e noda a@to®s des3adermess@xercices.

- Mise en place de proc®dures doé®valuation des part

- Mise en place de proc®dures de contr!'les compt a
dé®val uati o-corruptiohn er ne ant i

- D®pl oi ement do6un mo«danti-cerruption » dppuyéesadur des diapositives
compréhensibles a destination des salariés concernés de toutes les filiales du Groupe.

Le Groupe sbdbassure, en mati re de prix de transfert,
| 6OCDE, et dispose ainsi dbébune documentation compl te
de justifier du caractéere de pleine concurrence de ses transactions intra-groupe et de leur régularité

fiscale.
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6.10 ANNEXE 1

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.

6.10.1 Période et calendrier de reporting

Les informations collectées couvrent la période du1®a v r i | de-11 @anlB®@®e mdrs de | 6an
| 6exception des informations relatives ° la formatio
bilans carbones de certains transporteurs qui sont collectées sur la période du ler janvier N-1 au 31
décembre N-1. Le 1° trimestre janvier-mar s ®t ant ai nsi consi d®r ® identi
précédente pour les émissions transporteurs.L.a r emont ®e de <ces information
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
Au cour s du m| Remontée des informations qualitatives et quantitatives
Fin avril N Consolidation des informations et rédaction du projet de rapport
RSE
Fin mai ou début juin N Conseil déadministration appro
6.10.2 Périmetre
Le p®rim tre de reporting des informations RSE a pou
Groupe. Il est défini selon les régles suivantes :
- Toutes | es soci ® ®s consoli d®es dans | es ®tats fine
globale sont incluses dans le périmeétre de reporting des informations RSE.
- Les filiales ¢c®d®es ou dont [|-HNsorteéxsuesd®péimetztes e au € (
de reporti ngl/NdNonépplieablened 202304.
6.10.3 Choix des indicateurs
lechoix des indicateurs sbéeffectue au regard
- des impacts sociaux, environnementaux et soci ®t au
- desrisques associés aux enjeux des métiers exerces,
- de |l a mise en Tuvre op®rationnelle du suivi de | a
s®l ection déindicateurs f®d®rateurs.

6.10.4 Roles et responsabilités

Les informations sont collectées de maniére centrale ou auprés de chaque entité incluse dans le
périmétre de reporting RSE & partir des sources suivantes : extractions du systéme de gestion de la
paie, fichiers de suivi sous Excel, factures, etc.

Les informations reportées par les filiales sont collectées par les responsables administratifs des filiales

sur |l a base

ddéun

administratifs collectent les informations auprés des interlocuteurs responsables des thématiques

concernées.
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Les informations sont contrdlées et validées par la Direction du Groupe.

6.10.5 Contrbles externes

Enapplication des obligations r®gl ementaires exig®es |
déapplication dWCONda advermalnd®012,paNtir20de” |IIbéuxer diec e
Commi ssaires aux <comptes un rapport comportant une
informations devant figurer dans le rapport de gestion et un avis motivé sur la sincérité des informations

publiées.

6.10.1 Limitation de périmeétre et précisions méthodologiques
6.10.1.1 Limitations de périmétre

Information ‘ Périmeétre

Indicateurs environnementaux

Les déchets de papier et carton recycles sont limités au périmé
| 6 edt lbgistgpe de LauRianque de sa maison mere Bigben
Interactive (unique®r i t abl e entrept't du
gue des bureaux), ai nsriotangmelitsa
filialesallemandédtalienne et dédong Kongecyclant leurs
cartons/papiers de maniére habituelle.

Déchets de papier/cacmmsommeés eicyclés

Tousndicateurs environnementaux Toutes les sociétés du groupe font paéiénitre de ce rapport.

Information Périmeétre

Indicateurs soaux

Tous indicatewsscaux Toutes les sociétés du groupe font padiaunkire de ce rapport.

6.10.1.2 Précision méthodologique

Concernant les données sociales :

Information Description

Nombre dbéemploy®s inscrits au registre d

indéterminée et a durée déterminée.

Sont inclus les employés en congé parental, congé maternité ou congé pour longue malag

Effectif fin de périodeet répartition par alternants ( ¢ on_t ' at_g do appr e n,t_ | ssag € et_ N
Sont exclus les mandataires sociaux-salariés, les stagiairdes intérimsjes employés partis e

- Sexe préretraite et les employés en congé sabbatique.

- Age Les tranches doéOge :tZ5f2635,i13@45, 4655 n56. |l & &égpriscammg

convention de considérer commseniors» les salariés > 45 ans.

Les rares employés frangais disposant de deux contrats de travail pour deux entités fr

distinctes du groupe ont été considérés chacun comme 2 effectifs dans le respect de la loi f

Les zones géographiques définies sontles suivanteE r an c e, R Amérigue, Oaanie

Asie.

- Zone géographique

Nombre dobéempl oy ®s 1 Apprentistei@srnasts) Int&idéntresle ler@DiDig
Embauchegxternes | 6anfA®etNl e 31 mars de | 6ann®e N. Les re
de contrats ne sont pas associés a de nouvelles embauches.

Nombr e doéempl oy, @mreiset Ali@rante Ibtéri@y@d nt qui tt ®
Il e 1ler avr-iledel ¢ 62ahnmaed Nidcde tlidanw@e de | 6
Départs faute grave, rupture convenGDlfnreeICIDO,) rup
du salarié (démission)

Les transferts entre différentes entités sont considérés comme des sorties.
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Rotation des effectifs

Nombre de départs volontaires divisé par effectif a la cl6ture.
Le ratio «Rotation des effectifs pgienre» est décomposé entre hommes et femmes.

Absentéisme total et ventilation

- Congés maladie

- Accidents du travail et de trajet
- Congés sans solde

Nombr e de j ou lesdifférénted catégoresicul@esnjours ouvrés entre le ler av
de | 6alnre®e INN 31 mars de | dann®e N.

Loindi taueurdo@bésasmrt iadmeul e en divisant
mentionnéed essus par | 6effecti f e rjoursouvrés des2357508rs.

Rémunératond e | 6exer ci

Le montant des rémunérations correspond a la masse salariale brute en comptes consolidé
des effectifs.

Elle inclut les catégories suivantagmunération brute, congés payés, indemnités, avantages (¢
prime intéressement et participation

Ldi ndi oéanunénation noyenne par salariése calcule en divisant le montant 0

rémunérations mentionnédie s sus par | 6effectif en fin
Le Taux de fr®quence dbdaccidents du trava
. - . travail / nombre do6éd@ures travaill ®es) *
Taux de fréquence d'accidentstdavail Le nombre dbébheures travaill ®es correspon
nombre doheures de travail hebdomadaire

Taux de gravité des accidents du travai

Le Taux de gravité des accidents du travail se calcule avec la formule :

(Nombre de jours doéarr°t d% ° des ao60di den
Lenombre doéheures travaill ®es correspond
nombre dobébheures de travail hebdomadaire

Charges sociales

Le montant des charges sociales correspond aux cotisations patronales (sécurité soeiaiplgpo
retraite, pr®voyance, mutuell e, m®decine
participation titres restaurant, effort construction, taxe apprentissage).

Accidents du travail avec arrét Nombre doéaccidents du travail reconnu con
| anA®etNIl e 31 mars de | dann®e N et ayant

Accidents du travail sarerét Nombre doéaccidents du travail reconnu con
| 6anA®etNIl e 31 mars de | dann®e N nodayant

. . Nombre dbéaccidents trajet reconnu com
Accidents @ trajet travail entre |-& géerlavBill mdesl danh®anN®Ee¢
Pourcentage de la masse salari Le pourcentage est calculé de la maniére suivamépenses de formatiche s | 6 e

consacrée a la formation

Rémunération de I'exercice

Dépense déormation

Montant en euros des dépenses associées aux efforts de formation.
Les dépenses prises en compte incluent le colt des prestations facturées par des prestataire
dans le cadre de formations délivrées aambariésainsi que les frais de déplacement (transp|
hébergement, repas) associés a des formations suivies ainsi que les co(ts salariaux chargé

Les d®penses de formation au titre de 14
coll aborateurs pr®sents au 31 Mars de | 04
Les d®penses des collaborateurs ayant qui

Les formations peuvent étre réalisées en présentiel ou a distance.

Salariés formés

Nombre de participants (CDI et CDD) aux s
cours de | 6anlp®elesnaéctéefmtasesreeannie fiscale pour les autres so
Les données sont issues des conventions signées avec les prestataires en charge de la for
participant est comptabilis® autant de fg
Les salari®s form®s au titre de | dann®e N
Les coll aborateurs ayant quitt® | dentrepr
Léindi gbadeur 6effecti f »naeyacuole ea didsant le ®mi®e tdtad
salariés formés mentionnéd¢ie s sus par | 6effectif en fin

Heures de formation Les heures de formation comptabilis®es au
inscrits dans |l es effectifs au 31 Mars dg¢g
Les heures de formations suivies par | es
compte.
Ldi ndi blanbre dheureg de formation moyen par salarié » se calcule en divisant le
tot al dbédheures dedeéesosrumsatp aorn |nmbeenft fi eocntni® cen

Nombre doheures de formation faisant I 60
CDD) au cour s de-1podrdes so@ées frarchisenetannée fiscal®lpour les
sociétés.

Les données sont issues des conventions signées avec les prestataires en charge de la forl

Nombre d'heures de formation moyen
salarié

Le Nombre d'heures de formation moyen par salarié se calcule avec la formule :
Nombre total d'heures dermation / effectif total au 31 mars N
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Nombre de formations moyen par salar|

Le Nombre de formations moyen par salarié se calcule avec la farmule
Nombre de formations / effectif total au 31 mars N

Pourcentagele I'effectif ayant bénéfici¢
d'un entretien d'évaluation annuel

Salariés ayant bénéficié d'un entretien d'évaluation annuel

Pour les filiales frangaises au cours de dJl6ann®e
Pour les autres filiales entre | e let awrié
p®ri ode de | 6ann®e N

cal

«Top managers et« Manages »

les directeurs des filiales.

'entrepri¢ et ®t ant responsable hi®rarchi

stagiaires non pris en compte dans les effectifs)

Concernant les données environnementales

Information

Description

Consommati o

Consommati ofend&dead eemem-lawernill ed8 1l namrs®d

Les donn®es sont issues des factures du

Achats de papier et carton melale&8marn &g

N.

Par conventi on, Il e Groupe consid re que
Achats de papier | 6exercice.

A noter que | dactivit® de | b6entrep?tt I o

fournisseurs, les stocker puis les réemballer dans le format souhaité par le client final. S
exclus de ce crit re RSE arlles fournisseurs. béasmoidspg
déchets de cartons étant recyclés, ils se retrouvent en majorité dans le critenerg@mmmeé.

Déchets de papier &
carton collectés

D®chets de
N

Les données sont issues des prestataires en charge de la collecte des papiers et cartons.

papier et carton nleseutr Gee k3gl €

Consommation Consommation do®lectricit® -anekWheef8fir ma
do®l ectrici{lesdonnéessontissees factures du fournisseur dbé
Consommation La consommation doé®l ectricit® |i ®e @aux d
do®l ectr i ci { Nombrede serveurs hébergés par des prestataires extérieurs * Temps de mise en marchg

hébergés en externe

Puissance moyenne d'un serveur (environ 0,170kwh selon source ADEME)

Consommation
naturel

de ga

Consommation de gaz naturelefennt r e | e 1ler -lawrni ll ed&8 1l na
Les données sont issues des factures du fournisseur de gaz naturel ou de relevés de com|

Emissions de COscopes
let2et3

Le calcul des émissions de CO2 a été réalisé en utilisant le logiciel de calcul du cabinet indé
O2m,empartenari at avec | 6ADEME et | 6ABC.
Cet outil évalue les émissions carbone en utiligantéthode Bilan Carbone®.

Indicateurs de tanomie
verte

Ces indicateurs sont imposés par une nouvktirtive européenne (Réglement Taxinomie)
favorise des activités économiques durables sur le plan environnemental.

Une activité économique est durable sur le plan environnemental si elle respecte les
suivants:

1/ elle contribue a 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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Un manager se définissant comme une personne ayantesigsnsabilités importantes da
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https://fr.wikipedia.org/wiki/Entreprise

1/ Atténuation du changement climatique

2/ Adaptation au changement climatique

3/ Protection et wutilisation durable de
4/ Transition vers une économie circulaire, gestion et recyclage des déchets

5/ Maitrise de la pollution

6/ Protection des écosystemes

Limites méthodologiques des indicateurs

Les indicateurs peuvent présenter des limites méthodologiques du fait :
- de | 6absence ddéharmonisation des d®finitions et
- de la représentativité des mesures ;

- des modalités pratiques de collecte et de saisie des informations.
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Rapport de | 6un des commi ssaires aux comptes
la vérification de la déclaration consolidée de performance extra-financiere

Exercice clos le 31 mars 2024
é | 6assembl ®e g®n®r al e,

En notre qualité de commissaire aux comptes de votre société (ci-aprés « entité ») désigné organisme

tiers indépendant (« tierce partie »), accrédité par le COFRAC sous le numéro 3-1884 , nous avons

mené des travaux visant a formuler un avis motivé exprimant une concl usion ddbéassur an
les informations historiques (constatées ou extrapolées) de la déclaration consolidée de performance

extra-f i nanci re, pr®par ®es sela@aprliss|lpragac R®RRI®eende ell 6&n
clos le 31 mars 2024 (ci-apres respectivement les « Informations » et la « Déclaration »), présentée

dans le rapport de gestion du Groupe en application des dispositions des articles L. 225-102-1, R. 225-

105 et R. 225-105-1 du code de commerce.

Conclusion

Sur |l a base des proc®dures gQgue nous avons mises en Tu
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 consolidée de

performance extra-financiére est conforme aux dispositions réglementaires applicables et que les

Informations, prises dans leur ensemble, sont présentées, de maniére sincére, 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 si ge de | dentit®).

Limites inhérentes a la préparation des Informations

Les Informations peuvent étre suj et tes ° une incertitude inh®rente
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.

Responsabilit® de | 6entit®

Il appartient a la direction de :

A sélectionner ou établir des critéres appropriés pour la préparation des Informations ;
A préparer une Déclaration conforme aux dispositions légales et réglementaires, incluant une
pr®sentation du mod | e dbdaffaires, u n-4inanderss anei pt i on

présentation des politiques appliquées au regard de ces risques ainsi que les résultats de ces politiques,
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incluant des indicateurs clés de performance et par ailleurs les informations prévues par l'article 8 du
reglement (UE) 2020/852 (taxonomie verte) ;

A pr®parer | a D®cl aration en appli quantavdne aRi®f ®r ent |
que

A mettre en place |l e contrt*le interne quobelle estim
ne comportant pas db6éanomal iciepsoviesneny de ffaudesadu irésudtent gue ¢
déerreurs.

La D®cl aration a ®t ® ®tablie par | e Conseil dbéadminis
Responsabilité du commissaire aux comptes désigné organisme tiers indépendant

Il nous appartient, sur la base de nos travaux, de formuler un avis motivé exprimant une conclusion
dbassurance mod®r ®e sur

A la conformit® de | a D®cl aration auldSdlicalpdesi ti ons
commerce ;

A ) la sincérité des informations historiques (constatées ou extrapolées) fournies en application du

3A du I et du Il de I éarticle R. 225 105 du code de cc¢

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 :

A l e respect par | 6entit® des autres dispositions | ¢
en matiére d'informations prévues par l'article 8 du reglement (UE) 2020/852 (taxonomie verte), de plan

de vigilance et de | utasienfiscale)t re | a corruption et | 6®v
A la sincérité des informations prévues par l'article 8 du réglement (UE) 2020/852 (taxonomie

verte) ;

A 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 | 6 avi s technique de |
nationale des commissaires aux comptes, Intervention du commissaire aux comptes, intervention de

| 6 Q TDEclaration de performance extra-financiéere, tenant lieu de programme de vérification, et a la

norme internationale ISAE 3000 (révisée) .

Indépendance et contréle qualité

Notre ind®pendance est d®finie par-11desodedde ®mmoescet i ons p
et le code de déontologie de la profession. Par ailleurs, nous avons mis en place un systéme de contrble

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.

118



Moyens et ressources

Nos travaux ont mobilisé les compétences de quatre personnes et se sont déroulés entre mai 2024 et
juin 2024 sur une dur ®e totale dbéintervention de troi

Nous avons fait appel, pour nous assister dans la réalisation de nos travaux, a nos spécialistes en
matiere de développement durable et de responsabilité sociétale. Nous avons mené une dizaine
déentretiens avec | es personndelaDéclerdgignonsabl es de | a pr

Nature et étendue des travaux

Nous avons planifi® et effectu® nos travaux en prenat
sur les Informations.

Nous estimons que les procédures que nous avons menées en exercant notre jugement professionnel
nous permettent de formuler une conclusion dbéassuranc

A 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 ;

A 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 ;

A Nous avons v®rifi® que | a D®cl aration couvre chagq
| 6ar t i €lD2el ehmati€Peddtialeete nvi ronnement al e ainsi qgue de respe
et de lutte contre | a corruption et | 6®vasion fiscal

raisons justifiant | 6absence des infor mal 226-108-1r equi s €
A Nous avons v®rifi® que | a D®claration pr ®sente | es
105 lorsqubell es sont pertinentes au regard des princ
A Nous avons v®rifi® que | a D®cl aration pr®sente |

principaux risques | i®s ° | d6activit® de | densemble de
y compri s, |l orsque cela B®avliese pesguesntr ®@®s ppapos € s

ses produits ou ses services, ainsi que les politiques, les actions et les résultats, incluant des indicateurs
clés de performance afférents aux principaux risques ;

A Nous avons consulté les sources documentaires et mené des entretiens pour :

0 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

] 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 | 6entit® consolidante, vpaouxr onets ®tuR rmen &si smziweB | v a
consolidante et dans une s®l ection dbdentit®s

A Nous avons v®rifi® que | a D®claration couvre | e p
entit®s incluses dans | e p®rim tre de -l6dndelde dati on

commerce avec les limites précisées dans la Déclaration ;
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A Nous avons pris connaissance des procédures de contrfle interne et de gestion des risques
mi ses en place par | dentit® et avons appr®ci ® | e pro
sincérité des Informations ;

A Pour les indicateurs clés de performance et les autres résultats quantitatifs que nous avons
consi d®r ®s | es plus i mportants pr®sent®s en Annexe, n
] des procédures analytiques consistant a vérifier la correcte consolidation des données

collectées ainsi que la cohérence de leurs évolutions ;

0 des tests de d®tail sur | a base de sondages ou d
vérifier la correcte application des définitions et procédures et a rapprocher les données des piéces
justificatives. Ces travaux antdo@in®i m®&s®c oautpli batdbda

entre 20% et 100% des données consolidées sélectionnées pour ces tests ;

A Nous avons appr®ci ® | a coh®rence dbéensemble de
connai ssance de | 6ensemble des entit®s incluses dans
Les proc®dur es mi ses en Tuvre dans |l e cadre d'une 1
®t endues que celles requises pour une mission dbéassu

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 19 juin 2024

KPMG S.A.

Stéphanie Ortega Fanny Houillot
Associée Expert ESG
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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 dbodexercice et r®partition

Nombre ddéheures de formation moyen par sal
Rotation des effectifs genré et non genré

Taux dbdabsent ®i s me

Part des femmes & des fonctions de management

Pourcentage de collaborateurs handicapés

Taux de fr®quence dbéaccidents du travail
Taux de gravité des accidents du travail

Consommation doé®l ectricit®

Consommation de gaz naturel

Consommation de papier carton

Quantité de déchets papier et carton recyclés

Emissions de CO2 scopes 1, 2 et 3

ar i

®
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7. STRUCTURE ORGANISATIONNELLE

7.1 ORGANIGRAMME JURIDIQUE

Léor gani gdessauspesseatelaSoci ®t ® et | 6ensemble de ses filial
1 du Code de Commerce.

La composition actuelle du Groupe qui regroupe |l e de
la distribution de logiciels de jeux vidéo en physique et en digital, ainsi que la conception, le

d®vel oppement, de fabricatieopeax Méd®®gecéet Héatceassort
des activités au sein du groupe Bigben Interactive.

Pour mémoire,avec | 6op®r ation dbéapport partiel doéacti f du F
2019 par la société Bigben Interactive au profit de NACON, la société Bigben Interactive avait transféré

" sa filial e NdaghGN tliobcei npsaetditasiaiesanglas doeidtds @écrites ci-dessous,

spécialisées dans | 6 a ¢ dd Gaming® que ce soit aussi bien au titre du développement de la
conception et de la commercialisation de jeux vidéo sur différents supports, q u 6tiraide la fabrication
etdelacommercialisatond 6 accessoires.

Le taux de détention de toutes les filiales du groupe est de 100%.

7.2 SOCIETES DU GROUPE

Société-mere

NACON SA

NACON est une société anonyme, créée sous forme de société par actions simplifiée le 18 juillet 2019.

Elle a notamment pour objet | a cr®ation, l a concepti
promoti on, |l 6expl oitation, l a commercialisation et |
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