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Le document d 6 enr e gi sirtivereem@mRDO) décrit la Société telle g u 6 eekistee a la date
déenr egidetcat @RDe nt

L6 UR &abliselon| 6 a n hde reglement délégué (UE) 2019/980 de la Commission du 14 mars 2019
complétant le reglement (UE) 2017/1129 du Parlement européen et du Conseil du 14 juin 2017, présente

les comptes sociaux établisautitrede | 6 e xer ci ¢c e c b,aissiqaeles Boinpten aonselidés 0 2
correspondant.

Le présent URD incorpore par référence les comptes consolidés des exercices clos les 31 mars 2024

et 31 mars 2023, comptes présentésauseindes documents dbéenr egi s tauprésment uni
de | 6 AMF r espect idyidlenz02tsoue @ numiéarotded acbup r dDb2a-D60Dbeh en date

du 11 juillet2023s ous | e num®r oD. 2360290. Cesadmptesionti ai t | 6obj et ddéun
d 6 a €mis gar les commissaires aux comptes de la Société.

L6 U Rdéwntient des indications sur les perspectives et la stratégie de développement de BIGBEN
INTERACTIVE. Ces indications s o n t parfois i dentifttir, @econdipoaneloddeut i | i s a
termes a caractere prospectif tels que « considérer », « envisager », « penser », « avoir pour

objectif », « s 6 at t @ m dkreatendre », « 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 hypothéeses et des estimations considérées comme

raisonnables par la Société. Elles sont susceptibles d 6 ®v ol uer ou d o6 Yaisonedesmo di f i ®
incertitudes liees notammental 6 e n v i r adechm@oagique, ttconomique, financier, concurrentiel et

réglementaire. Ces informations sont mentionnées dans différents paragraphes de | 6did@miennent

des données relatives aux intentions, aux estimations et aux objectifs de BIGBEN INTERACTIVE

concernant, notamment les marchés, les produits, la stratégie, le déploiement commercial, la

croissance, les résultats, la situation financiere et la trésorerie de la Société. Les informations

prospectives mentionnées dans 16 U Rddnt données uniqguement a la date d'enregistrementde | 6. UR D

Sauf obligation Iégale ou réglementaire g u i sdappl i qu eleraglement((WE) n° &96/2044 t
du Parlement européen et du Conseil du 16 avril 2014 sur les abus de marché), la Société ne prend
aucun engagement de publier des mises a jour des informations prospectives contenues dans 16 U R D
afin de refléter tout changement affectant ses objectifs ou les événements, conditions ou circonstances
sur lesquels sont fondées les informations prospectives contenues dans |6 U R Da Société opére dans
un environnement caractérisé par une concurrence forte et de permanentes évolutions technologiques.
Elle peutdoncne pas °tre en nmaus lesrisques,dncartitudes bupawitres facteurs
susceptiblesd 6 a f fsenadtiwté, leur impact potentiel sur son activité ou encore dans quelle mesure
la matérialisation d 6 urni s qu e ou d 6 une risqgoes bpourrati avoir ndes drésultats
significativement différents de ceux mentionnés dans toute information prospective, étant rappelé
g u 6 a u c wes éfordhations prospectives ne constitue une garantie de résultats réels.

L6 U Rdontient, notamment en section 5 « Apercu des activités », des informations relativesal 6 act i vi t ®
menée par BIGBEN INTERACTIVE et & sa position concurrentielle. Certaines informations contenues

dans 16 U Rdant des informations publiquement disponibles que la Société considére comme fiables

mais quin 6 on't pas ®ar®n expen indéper®ans La Société ne peut garantir q u 0 tiers

utilisant des méthodes différentes pour réunir, analyser ou calculer des données sur les segments
déactivit®s obtiendrai't Iteesn u m°dndeusn re@hdechhalogidumseane @0 mpt e
concurrentiel particulierement actif, il est possible que ces informations s 6 a v emoaées ou ne soient

plusajour.L 6 a c t | BIGBENRINTERACTIVE pourrait en conséquence évoluer de maniere différente

de celle décrite dans 16 U R Da Société ne prend aucun engagement de publier des mises a jour de ces

informations, excepté dans le cadre de toute obligation Iégislative ou réglementaire qui lui serait

applicable, et notamment le reglement (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
derisques » de | Odvahide prendretouted ®c i si on doi n véalsationsetainoe paitie
de ces risques est susceptible d 6 a wio effet défavorable sur les activités, les résultats, la situation
financiére ou les perspectives de BIGBEN INTERACTIVE. En o ut r e, d 6 anant encers
identifiés ou considérés comme non significatifs par la Société ala date de | 6, poRriaient également
avoir un effet défavorable.

Certaines données chiffrées (y compris les données exprimées en milliers ou en millions) et
pourcentages présentés dans 16 U Rdntfaitl 6 obj et d @as échéant, Bbs tataux pkesentés dans
16 U Rdeuvent Iégerement différer de ceux qui auraient été obtenus en additionnant les valeurs exactes
(non arrondies) de ces données chiffrées.

Pour assurer au lecteur de ce document une meilleure lisibilité, il sera pris la conventiond 6 u t e homs e r

NACON pour désigner | 6 a n c ibranthe eGaming de BIGBEN INTERACTIVE sauf pour les
paragraphes historiques diment mentionnés.
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1. PERSONNES RESPONSABLES

11RESPONSABLE DU DOCUMENT DO BNIRERGELSTREMENT

Monsieur Fabrice LEMESRE, Directeur Général de la Société.

1.2 ATTESTATION DE LA PERSONNE RESPONSABLE

«J'"atteste que | 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.

Jbattest e, “ ma connaissance, gue | es comptes consol
normes comptables applicables et donnent wune i mage f
passif, de la situation financiére et des profits ou pertesde| 6 ®mett eur et de | 6ensembl

comprises dans la consolidation, et que le rapport de gestion (dont une table de concordance figure au
paragraphe 25 du pr ®sent document ) pr®sente un tabl e
| 6ent eeprdieséd a situation financi re de | 06®metteur et
l a consolidati on, ainsi qubdbune description des ©princ
confrontées ».

Fait a Fretin,
Le 4 juillet 2025

Fabrice LEMESRE
Directeur Général de la Société

1.3RESPONSABLE DE L&6I NFORMATI ON FI NANCI CRE

Monsieur Fabrice LEMESRE,
Directeur Général de la société BIGBEN INTERACTIVE
396/466 rue de la Voyette, CRT-21 59273 Fretin, France

Téléphone : +33 (0)3 20 90 72 00
Télécopie : +33 (0)3 20 87 57 99

1.4 INFORMATIONS PROVENANT DE TIERS

Néant.

15CONTRDLE DU PRESENT DOCUMENT DOIEERBEGI STREMENT

Le présent do ¢ u me entegistrément universel a été déposé le 4 juillet 2025aupr s de | 6 Autori
marchés financiers (« AMF »)entantqu 6 aut ori t ® comp®t ente au t,sdans e du r ~
approbation pr®al able conform®ment ~ | 6article 9 dudi
L6 URDe u t °tre utilis® aux fins d'une offre au public
financiers ° |l a n®gociation sur un march® r ®gl ement ®
cas ®ch®ant, un r ®sum® et sseonmb |(es easl)o rssu pfpol renm& net (ts ) a p pLr

conformément au reglement (UE) 2017/1129.

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



2.  CONTROLEURS LEGAUX DES COMPTES

2.1 COMMISSAIRES AUX COMPTES

Commissaires aux comptes titulaires

Fiduciaire Métropole Audit (FMA) représentée par Monsieur Fran¢ois CREQUY
26, boulevard du Général de Gaulle i 59100 Roubaix

Nommé en date du 30 septembre 2005, derniérement renouvelé par décisionde | 6 a s s egéreral®de
la Société le 21 juillet 2023 pour une durée de six exercices, soitj u s d Wd’s s egangrhl®adenir au
coursdel 6 a n282®pgour statuer surlescomptes del 6 e x ecloxld 3¢ mars 2029.

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

Nommeé en date du 8 novembre 1998, dernierement renouvelé par décisiondel 6 a s s egérigral®de la
Société le 22 juillet 2022 pour une durée de six exercices, soitj u s ¢ uwda’'s s egéreéral®ztenir au
coursdel 6 a n262® pour statuer sur lescomptes del 6 e x ecloxla 3¢ mars 2028.

Commissaires aux comptes suppléant s

Financiere Coex représentée par Monsieur Francois DELBECQ
8, rue de Créplaine i 59780 Camphin-en-Péveéle

Nommé en date du 21 juillet 2023 pour une durée de six exercices, soitj u s d wWda's s egérieral®ee
teniraucoursdel 6 a nR282®@our statuer sur les comptes del 6 e x eclosld 3¢ mars 2029.

Salustro Reydel
Tour Egho i 2, avenue Gambetta i CS 600551 92066 Paris La Défense cedex

Nommé par décision de | 6 a s s egériEtal® de la Société le 22 juillet 2022 pour une durée de six
exercices, soitj u s d Wd"'s s eganérhl®adenir aucoursdel 6 a 2828 pour statuer sur les comptes
del 6 e x ecloxld 3¢ mars 2028.

2.2 INFORMATIONS SUR LES CONTROLEURS LEGAUX AYANT DEMISSIONNE, AYANT ETE
£ECARTES OU NOHAYANT PAS £TE£ RENOUVELES

Néant.



3. FACTEURS DE RISQUES

La Société exerce ses activités dans un environnement évolutif comportant des risques dont
certains échappent a son contréle. Les investisseurs sont invités a prendre en considération
I 6 e n s edesb infermations figurant dans | & U R/Dcompris les facteurs de risques propres au

Groupe et tels que décrits dans la présente section, avant de décider de souscrireoud 6 a ¢ 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,
ses résultats et ses perspectives, é

L 6 at t des invesiigseurs est toutefois attirée sur le fait que la liste des risques décrits ci-dessous
n 6 emas exhaustive. D 6 a u trisgees ou incertitudes inconnus ou dont la réalisation n 6 epag
considérée par la Société, aladate d6enr egi & ¢ r le ddgrAnik, susceptible d 6 a wo effet

défavorable significatif sur le Groupe, son activité, sa situation financiere, ses résultats ou ses

perspectives, peuvent exister ou pourraient devenir des facteurs importants susceptibles d 6 a vuo i

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

Méthode d 6 a n adksyfagteurs de risque :

Dans le cadre des dispositions del 6 a rl16 du BRdglement (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 darsitudtiéndiranciere, latré@utation, les résultats ou les perspectives du Groupe,
tels que notamment identifiés danslecadred e | 6 ®1 a b ocaregrdpliendesdigqueb majeurs du
Groupe, qui évalue leur criticité, c 6 eadlite leur gravittet | eur probabilit® d
compte des plansd 6 a crhis 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
dbéi mpodansd hcaev e ni r .

Pour chacun des risques exposés ci-dessous, la Société a procédé comme suit :

- présentation du risque brut, tel g u éxiste dans le cadrede | 6 a c deila\Goctet®)
- présentation des mesures mises eni u v pa la Société aux fins de gestion dudit risque.

L 6 app!l deces mésores au risque brut permet ala Sociétéd 6 a n a linyisgue net.

La Société a évalué le degré de criticité du risque net, lequel repose sur | 6 a n adnjpisteede deux
criteres : (i) la probabilité de voir se réaliser le risque et (i) | 6 a mpes$timée de son impact négatif.

Le degré de criticité de chaque risque est exposé ci-apres, selon| 6 ® ¢ fualitative suivante :
- faible,

- moyen,
- élevé.

(Les notions de probabilittd 6 o ¢ ¢ u d © @ medu Bsque et de degré de criticité du risque
s 6 e nt eaprésenisgen placedesplansd 6 a c tda notigasion)

-

6boccurr



TABLEAU SYNTHETIQUE

o . Probabilité Ampleur du D.e.g're' e
Intitulé du risque ; : criticité du
d'occurrence risque .
risque net
Risques liés a 'activité
Risques liés aux éventuels décalages dans le développement et la commercialisation des p . . .
développés par le Groupe Eleve Eleve Eleve
Ri sques | i®s " des ventes dbéun jeu ~ fort Elevé Elevé Elevé
Risques liés aux approvisionnements et a la production des accessoires et produits audio Moyen Moyen Moyen
Risques liés aux stocksletiagestion Moyen Moyen Moyen
Ri sques | i ®s " | a d®pendance ~ | 6®gard de Faible Elevé Moyen
Risques liés a la situation financiére de la société
Risques de liquidité Moyen Elevé Elevé
Risques de change Moyen Moyen Moyen
Risques liés aagquisitiongisque induit de dépréciation des Goodwills Moyen Moyen Moyen
Risques liés au marché
Ri sques | i ®s ° I 6environnement concurrent Moyen Moyen Moyen
Risque lié aux systemes fermés de consoles Moyen Moyen Moyen
Risques liés au Araspect des contraintes techniques des consoliers Moyen Moyen Moyen
Risques liés a I'organisation de la société
Risque lié a la recherche et a la fidélisation des talents Faible Moyen Moyen
Risque lié aacquisitions : intégration des salariés Faible Moyen Moyen
Risques liés a l'influence exercée sur la Société par ses actionnaires Elevé Faible Moyen
Risques réglementaires et juridiques
Risques liés aux procédures judiciaires et administratives Moyen Elevé Moyen
Ri sques | i ®s ~ | 6existence de dispositifs Faible Elevé Moyen
Risques liés a la propriété intellectuelle et industrielle et auXicenteds de Moyen Moyen Moyen

10



La Société peut connaitre certains retards des programmes de développement de nouveaux produits (jeux
etaccessoires),q u Gsoidntdéveloppés 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 fetlésrrésudtats de
BIGBEN INTERACTIVE ainsi que sur ses perspectives de développement.

Tableau récapitulatif du nombre de jeux développés en interne et en externe sur les trois derniéres
années :

31/03/2023 31/03/2024 31/03/2025

Développements
internes 33 35 3t
Développements
externes 20 10 8

Risques liés au décalage dans le développementd 6 jen
(Applicables au Groupe NACONdeBl GBEN | NTERACTI VE en charge du d®velloppement et d

Le d®cal age ou | 6all ongement du d®vel oppement ddun | e
d®vel oppements ne | ui par a’t pas suffisante ou 6i |
marketing, de faire coincider la sortiedujeuave c un ®v®nement ext®rieur suscepg
une visibilité accrue (ex : jeux de sport tels le Tennis commercialisés concomitamment a une compétition

ou un tournoi a fort retentissement commercial).

Léann®e 2023/ 2024 a ainsi ®t ® margu®e pour NACON par
(Rugby24 et Ti ebreak) afin de | es am®liorer et qguobi l
souhait® par NACON. Léann®e 202 4s/decl®és deadat®deasdrteme nt ¢
notamment les jeux Hell is Us, Terminator™, Ambulance Life, Greedfall 2, AFL 25 et Rugby 25.

u
S

(o]

Les conséquences d 6 détalage dans le développementd 6 jeun seraient 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 °tre d®ploy®es en temps
- la date de sortie du jeu pourrait étre décalée a une période ne permettant pas au nouveau titre

de b®&n®f i ci er déune visibilit® optimale ce qui
commercial,
- les ventes du jeu vidéo concerné seraient décalées dans le temps ce qui pourrait avoir, dans
|l e cas ddébun jeu majeur un impact sur | a r®alisati
L6i mpact du d®calage ddédun jeu (perte de chiffre doaf

développé en interne ou en externe.

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

Dans | e cadre doébun d®veloppement en externe, | es co %t
supportés par le studio (sauf arrangement contraire des parties).

Afind 6 a nt etce prégenir les risques de décalage du développement et de la commercialisation
d 6 uau, la Société veille & mettre en place les procédures suivantes :

Pour les développements en interne :

- respect d 6 yprocessus de production rigoureux par lequel | 6 ® q Hditigneest informée de
toute difficulté rencontrée par les équipes de développement,
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- maintien de son haut niveau d 6 e x p @ans la madtrise des moteurs de jeu utilisés par les
équipes de développement.

Pour les développements en externe :
- sélection drastique des studios tiers fondée notamment sur leur « track record » et suivi régulier
de | 6 a v an deleurs tnavaux.

Lesconséquencesd 6 détalage danslasortied 6 accessoiredejeuvi d ®0 ou de mobil e ou c
audio majeur seraient les suivantes :

- des dépenses supplémentaires de développementoud 6 ap pr o v i sen argence,rparn t
mode aérien par exemple, des produits seraient supportées par la Société afin de rattraper le
retard de commercialisation,
- les équipes R&D, le cas échéant, affectées ou travaillant sur le produit dont le développement
aurait pris du retard ne pourraient pas étre déployées en temps voulu surd 6 a u prajets ge la
Société,
- la date de sortie de | 6 a ¢ c epmwsraitiéireedécalée sur une période ne lui permettant pas
de bénéficierd 6 uwisiilité optimale ce qui pourrait avoir un impact sur son succes commercial
(parexempleapréeslas orti e of ficielle déun nouveau smartpho
- lesrevenus tirés de la vente de cet accessoire concerné seraient décalés dans le temps.

Afind 6 a n t etde prévenirles risques de décalage dans le développement et la commercialisationd 6 u n
produit majeur, la Société veille :

- a mener une gestion de projet rigoureuse qui mette | 6 a c¢ surelgs chéances 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 e xi gent ) .

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

- une grande partie de ses développements de jeux et 100% des développementsd 6accessoires
ou de produits audio sont réalisés en interne. La Société est ainsi plus rapidement mise au
courant de tout retard et a le temps de préparer une « contre-offensive » commerciale,

- tandis que | 6 i mfinanciér négatif sur la Société est considéré comme « élevé », un
d ®c al a gjeu owddbduatessoire a forte contribution a un exercice fiscal ultérieur pourrait

avoir un impact négatif sur le résultat de | 6 e x e segperspectives et ses objectifs.

En dépit des efforts engagés, un jeu dont le développement requiert un investissement conséquent (de
| 6 o dad5 &20 mu Ypourrait rencontrer un succés commercial en deca des attentes au regard des
dépenses engagées. Dans une telle hypothese, la situation financiere de la Société, ses résultats, ses
objectifs et ses perspectives de développement pourraient étre affectés.

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

- Il e succ s dbébun jeu d®pend en partie de circonstar
peut intervenir (effet de mode sur | es jeux, engo
- bien que |l a Soci ®t ® e st porteteuiltt desepoveléd (nousdelies sortiesa i s  d 6 u
de ses propres studios et back-catalogue! de jeux anciens étoffé) lui permettant de limiter la
dépendance a un jeu auquel a été consacré un budget de développement important, un
succés moindre g u 6 a n pdurcait gvar un impact négatif élevé a court terme sur la Société
(impact sur le chiffred 6 a f fetld niveas de rentabilité de la Société)

1 Définition NACON : jeux vidéo sortis en digital les exercices fiscaux antérieurs
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Le Groupe est organis® selon un mod le ¢ fabless & (s
produits Audio et n'exploite aucune unité de fabrication. Pour des raisons de compétitivité et de savoir-

faire en électronique, la Société faitappelapl us ddune qu a rtatantssituésen Abie dasso u s

|l e cadre de | a fabrication, de | dassemblage et de | 6a

Afin de sbéassurer du respect des <crit res de fabric
commercialise, la Société procéde de maniére volontaire et a intervalles réguliers a des audits réalisés
par des cabinets externes des unités de production auxquelles elle fait appel.

Pour pallier les risques résultant de cette production non internalisée et éloignée géographiquement, le
Groupe doit porter des stocks relativement i mportants

La Société effectue ainsi un suivi trés régulier des ventes de ses produits afin de calibrer ses commandes
et de ne disposer que du stock suffisant pour satisfaire les besoins de sa clientéle sur une base
trimestrielle.

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

gualité de produits, de volume, ou de délais pourraient notamment entrainer des ruptures de stocks, une
augmentation des co¥%ts de fabrication ou des co%ts de
de la Société, son développement, ses résultats et sa situation financiere.

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 auxquelsellesous-t r ai t e | a fabrication et
ses produits, dispose de fournisseurs de substitution
g u e @ @uipe, située en Asie, dédiée a la gestion de la relation avec les fournisseurs. Pour ses
accessoires, ell e est d®pendante de | 6aptitude de ses

heures en leurs propres produits phare (PS5, XBOX Series, Galaxy S24). Tout retard de livraison de ces
produits phares aurait immanquablement des répercussions sur le niveau de ventes des accessoires
associés vendus par Bigben ou Nacon.

La Soci ® ® estime que | 6ampl eur doéun«mogeh»aurilechiftee aur ai f
déaffaires, |l e co%ut de revient et | e niveau de rentab
En effet, bien que la Société ne serait elle-m°® me af fect ®e qubé”™ moyen terme pui

défaillance en chaine de tous ses fournisseurs actuels, il ne lui faudrait que quelques mois ou années
pour faire produire s esssqurmrasatiqies® hasheie ddautres fourni

Dans le cadre de ses activités, laSociétéed i s p o s elatdf@roedogistique d 6 usuréace de 28.000m?2
située a Lauwin-Planque (59). Grace aux investissements opérationnels et techniques reéalisés, a
| 6organi sati cah bexmpt®r aleins @e dsotsétéBighen Lpogistcs, th Socibtéest en
mesure de suivre | 6 ®v oa la thausserd e | 6 dotittenm répgorid@t aux contraintes de ses clients
distributeurs. La Société effectue ainsi un suivi trés régulier des ventes de ses produits afin de calibrer
ses commandes et de ne disposer que du stock suffisant pour satisfaire les besoins de sa clientéle.

Bien que la Société estime que sa politique de gestion de ses stocks est adaptée a son activité,

elle demeure exposée aux risques de défaut d 6 e x ® cde ses furnisseurs, de rupture de stocks

ou de défaut des transporteurs, ainsi q u &értains risques de force majeure. La survenance d 6 u n e
difficulté dans le cadre de la gestion de la plateforme logistique, 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 dappr ovi si onneaverruh effet péfavorable sigaificatif sur la
réputation, | 6 a c fe$ reésultat®et la situation financiére de la Société.

Outre les risques liés a la gestion opérationnelle de ses stocks de jeux physiques,d 8 ac c e sosdei r e s
produits audiovidéoé , la Société est également confrontée aurisque d 6 o b s o | a@lascpeoduitseen
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stocks. Ce risque provient du décalage qui peut survenir entre les approvisionnements de produits
lancés aupres des fournisseurs etl 6 i n s u féeventuele nles eommandes de ses clients. La durée
de vie, parfois courte, d 6 yroduit contraint la Société a un suivi vigilant de ses stocks, y compris
préalablement au lancement des produits.

La Société s 6 e f fdoptimmiger sa gestion des stocks en fonction des contraintes liées a la
saisonnalité de son activité et aux délais liés au sourcing de ses produits (calendriers de production et

déacheminement des marchandises sur | e princige des

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 guivi rigoureux des rotations de stock permettant d6att &nuer

probabilité d 6 o ¢ ¢ u & un@iveaue< moyen », et

- par allleurs, la constatation d 6 ustock 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 colt de revient et le niveau de rentabilité de la Société.

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

Les studios du Groupe NACON, filiale de BIGBEN INTERACTIVE, développent leurs productions a
| 6 a da divers outils logiciels spécialisés largement répandus dans le monde du jeu vidéo dont
plusieurs moteurs de jeu. Bien que le Groupe estime ne pas étre dépendant d 6 u teehnologie

particuliere, ses équipes de développement pourraient ne pas étre en mesure de sdadapter

suffisamment rapidement & une nouvelle technologie (en particulier un nouveau moteur de jeu).
Dans cette hypothése, | 6 a c tlésvrésulf@ts et les perspectives du Groupe pourraient étre
significativement affectées.

Le Groupe considére avoir adopté une politique équilibréed 6 u t i Idas sudils de démeloppement. Ses
studios ont ainsi :

- soit recours a des logiciels qui s 6 a ¢ h aigémemttsur le marché (licences « one shot » ou
par projet, sans ou avec limite de temps, sans ou avec royalties a verser en fonction de
différents indicateurstelsle nombred 6 e x e mpdu jauivengus ou le nombre de plateformes
utilisées),

- soit développé leur propre moteur de jeu.

Les studios développent égalementeninterneouac h "t ent des suit es diénment
se greffer surles couches supérieures du moteur (végétation, effet particules, effet sons, etc.).

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

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

- | 6ef f des mesurds®@ 6 a d a p etae formation mises en place par la Société pour
appréhender les changements de technologies de développement de jeux, permetd 6 a t t
la probabilittd 6 o ¢ c u a unaiveauex faible », mais

- une inadaptation soudaine aux technologies de développement de jeux rendant les futurs
développements dépassés ou obsolétes pourrait néanmoins avoir un impact négatif « élevé »
sur la Société a horizon trois ans (impact sur le chiffred 6 a f fetde niveausde rentabilité de la
Société).
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(Se référer aux notes 10, 29 et 35 en annexes des comptes consolidés annuels).

Le risque de liquidité correspond au risque que le Groupe ne soit pas en mesure de faire face a ses
échéances financiéres grace a ses ressources financieres, ces derniéres comprenant les ressources
générées par les activités aussi bien que celles mobilisables auprés des tiers.

Dans le cadre de sa politique de croissance externe, le groupe BIGBEN a procédé a plusieurs levées de

fonds : 103 mu ont ®t ® g®n®r ®s au cours de | 6ann®e 20
NACON (apr s d®duction edtts8to3itmudpanmntro@mcssioah doob
en actions NACON au cours de | 6exercice 2020/ 21 dont

La dette relative ™ | édemprunt apparait dans |l es compt
numéraire des obligations échangeables en actions NACON al| 6 ®c h®ance sans prendre
I'activation de la clause d'échange des obligations en actions.

Au cours des deux derniers exercices, l a soci ® ® a pr
le respect des conditions prévues au contrat. 85 Obligations sur la période 2023/2024 et 166 Obligations
sur |l a p®riode 2024/ 2025, repr®sentant une valeur tot

puis annulées.

Le groupe BI GBEN consid re °tre en mesure de faire fa
mon®ti sables pouvant faire | 6objet dbdbune cession, et
partiel ou total du montant di en numéraire en février 2026 (Cf Annexe Sociale, Note 14).

Par ailleurs et conformément a sa politique de financement, les filiales sont également financées par des
concours court terme et | e recours ~ | o6affacturage.

La Société évalue de fagon réguliere ses besoins de financement et de liquidité en fonction de sa capacité
débautofinancement et de ses besoins déinvestissement
entretient un dialogue régulier avec ses établissements financiers partenaires et négocie avec eux des

moyens de financement appropriés a ses besoins.

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

- Dans |l a mesure 0% |l e Groupe consid re disposer,
universel, pour chacune des deux unités génératrices de trésorerie Nacon Gaming et Bigben
Audi oVi d®o/ Tel co, déune capacit® dobéaotodolvnansceamer

stratégie et de faire face a ses engagements financiers, le Groupe estime que le risque
déoccurrence de ce,risque est ¢ moyen e

- LO6i mpact n®gasuf da te®sibsqueéee sélavevauregaulsec ept i bl
son montant par rapport aux autres agrégats financiers.

(Notes 33 et 34 en annexes des comptes consolidés en 19.1.6).

La part du chiffre d 6 a f ffacturé enamonnaie autre que | 6 E (essentiellement en USD et en GBP

pour le Royaume-Uni) représente environ24% de | 6ensemble du chiffre doéaff
2025 et 24% au 31 mars 2024. 70% des achats du Groupe au 31 mars 2025 et 62% au 31 mars 2024

sont également libellés en USD. L 6 e n d e t dué&roepe ést, quant a lui, exclusivement libellé en

Euro.

Le risque de change est concentré sur les sociétés Nacon SA, Bigben Interactive SA, Bigben
Connected SAS et Metronic SAS du fait de la centralisation des approvisionnementsqu o6&l | e
effectuent pour les filiales européennes, en particulier via leursfiliales de Hong Kong.

La conséquence d 6 uawmx de change défavorable serait| 6 e n r e g i dsét urpesm denchange au
résultat financier impactant la rentabilité de la Société.
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La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que :

- les ventes en devises (notamment USD) se sont développées grace a digitalisation du
marché des jeux et grace a la reprise des activités américaines de casques gaming sous la
marque RIG® et sont maintenant supérieures aux achats en USD (créant une couverture
naturelle) et r®dui santivehuexmoyerssque dbdoccurrence
- | i mp ac tde ce®iggad (impact sur la trésorerie et le niveau de rentabilité) serait
susceptible d 6 ° d & wiveau moyen au regard de son résultat net.

Le Groupe BIGBEN INTERACTIVE a procédé ces derniéres années a plusieurs acquisitions de sociétés
tierces.

Le goodwill est un écart d'acquisition positif, appelé également survaleur. Un écart d'acquisition nait de
la différence entre le prix d'acquisition et la juste valeur d 6 u so@été acquise. L'écart peut étre positif
(goodwill) ou négatif (badwill).

Le poste de Goodwill dans les comptes consolidés de Bigben Interactive résulte trés largement de

| 6acquisition de | 6entit® Telco Modelabasainsigdeedeses nue de
acquisitions des studios de développement réalisées depuis 2018 ainsi que de | adquisitions du groupe

Metronic en octobre 2021.

Dans les comptes consolidés, les goodwills ne sont pas amortis, conformément a IFRS 3

« Regroupements d 6 e nt r e, ptlAS36 @ Bépréciationd 6 a . Hisifohtenrevanchel 6 o ¢ § west

de perte de valeur au niveau de | 6 u géndra®ice de trésorerie auxquels ils se rattachent (puisque

ces actifs incorporels ne générent pas a eux seuls des flux de trésorerie indépendants),des| 6 appar i ti on
d 6 i n de peresde valeur, a savoir une modification significative des conditions de marché, une forte

dégradation des résultats ou une situation nette négative, et au minimum une fois par an a la date de

cléture. En cas de perte de valeur, celle-ci est inscrite en résultat. Le tableau de sensibilité au sein de

I 6 a n mexxcemptes consolidés annuels (section 19.1.6 Note 1) met en avant les hypothéses

susceptibles de conduire a une remise en cause des montants de goodwilla u j 0 u prdséntswans

les comptes.

Bien que le risque paraisse réduit, du fait que les indications des marchés Gaming et Audio/Telco et
| 6 a n ddsgomparables effectuée lors des acquisitions de studios susmentionnées semblent indiquer
que lesprixd 6 a ¢ g u des dntités AudioVidéo/Telco et des studios de développement acquis depuis
2018 n 6 qoastété surestimés,| 6 ® v a lalajmsteivadenr goodwill prend en compte un grand nombre
d 6 hy p o tphospsectives et estimations faisant appel au jugement qui pourraient étre remises en
cause et il n 6 epastpossible d 6 ® | i comptétement sur le long terme le risque d 6 ufatare 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 dalpriedu marché, le marché des
jeux vidéo est en croissance, tandis que le marché AudioVidéo/Telco, reste porteur avec de belles
perspectives lorsque la 5G sera déployée sur le plan mondial, réduisant lerisqued 6 o c c uBAr enc e
un niveau « moyen »,

- | 6 i mmgatif de ce risque s Gsé rhatérialisait serait « moyen » au regard de son résultat net.

En revanche, la Société s 6 e n gaaegter vigilante et se réserve la possibilit¢ d 6 a ¢ ¢ ke aiveaurde

son risque & « élevé » dans| 6 ®v e notl ke mdrdhd d® Gaminget de | 6 Au ddewevdraikeito/ Tel co
moins favorables.
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Les marchés du jeu vidéo, des accessoires pour consoles ainsi que des accessoires Mobile et des
produits AudioVid®o sont caract®ris®s par une
mar ch®s ®voluent rapidement et | e Groupe fait
jeux de la Société pourrait notamment étre impactépar | a per f or mance des t

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 consommateurs et les détourner des jeux, accessoires et produits de la Société. Les joueurs
sont ainsi trés sensibles aux fonctionnalités des accessoires Gaming comme a la qualité et au contenu
des jeux tandis que les consommateurs des accessoires Mobile et produits AudioVidéo sont plus attirés
par les nouveautés.

concurrtr

face

tres d

La survenance dbébune ou plusieurs de ces hypoth ses

du Groupe et dbéavoir un effet d®f avorable sur
ses résultats et ses perspectives. Une concurrence accrue pourrait également conduire le Groupe a
augmenter ses d®penses ddédinvestissement [/ c o %t
sur le marché ses propres jeux, accessoires Gaming et Mobile ou produits AudioVidéo.

La Société considére néanmoins pouvoir défendre ses parts de marché actuelles et en conquérir
de nouvelles de par les actions g u 6 enénke et notamment :

- uneanimation permanente aupres des joueurs (community managers, présence sur des salons
et manifestations dédiés aux loisirsi n t e r a a&fih de pescévpir les tendances et attentes de
cette communauté,

- larecherche d 6 wéférencement toujours plus large auprés de la grande distribution, en direct
danssespaysd 6 i mp | sonpad toii onnt e rdendisttibuteurs lacaux (accessoires).

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

0 pour les Accessoires Gaming de NACON qui disposent de technologies avancées et
sont ddment brevetés, cerisque d 6 0 ¢ ¢ u est éxatué &« moyen »,

0 pour les Jeux : le marché AA est constitué de niches généralement adressées par un
seul acteur a la fois compte tenu du potentiel de revenus envisageables, ce risque
d 6 0 c c U égalememt & un niveau « moyen »,

0 pour les Accessoires Mobile et les produits AudioVidéo pour lesquels le Groupe déploie

S

S

es

de

S e
act

d ¢

des efforts marketing et doéinnovation i mportant
produits similaires, ce rimoyprue dbédoccurrence

Ce risque, s 6sé doncrétisait, aurait un impact « moyen » (impact sur le chiffred 6 a f f et le niecau
de rentabilité de la Société), les consommateursn 6 a ¢ h @ & @pmatluit parmil 6 o f f

Les dernieres générations de console ont instauré des systémes fermés, lesquels freinent le
développement des manettes par les tiers. Sans accord spécifique avec les consoliers, ces plateformes
bloquent en effet les manettes tierces qui, non reconnues par les consoles, dysfonctionnaient. En
revanche les accessoires mineurs tels que les cables et autres accessoires extérieurs ne subissaient
pas ce blocage.

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

- le Groupe avait ainsi négocié dés 2015 avec SONY un accord de licence spécifique pour

les consoles PlayStation® 3. Compte tenu du succes de sa manette pour Pro Gamers PC etde
la qualité des produits du Groupe développés sous sa marque NACON®, le Groupe et SONY
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avaient ainsi signé fin 2016 un accord pour le développement et la commercialisation de
la manette Revolution Pro Controller sous licence PlayStation® 4 pour le segment haut de

gamme. Cet accord posa les fondationsdupar t enari at avec SONY dbéo'

autres 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
d®vel oppementR&Dde NACORqui pe

- Plus récemment la Société a également conclu unaccord avec | b6acteur

sbe

d®vel opper des gammes dbéaccessoires ~ destinati

La Société ne peut cependant garantir que ce systéme fermé soit appliqué pour toutes les futures
générations de consoles et ne dispose d 6 a u dnformation quant a lavolonté desc ons ol i er s
ou non leurs systémes aux accessoiristes tiers.

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

- La filiale NACON, di sposant débune technologi e

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

- L 6 i mméyatif de 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.

Mi

o n

Le march® du Gaming est caract®ris® par une pr ®d o mi

consoliers (Sony, Microsoft, Nintendo) et Steam (PC). De nouveaux entrants et de nouvelles
plateformes de jeux apparaissent et font toutefois évoluer les liens de dépendance entre les acteurs du
marché (voir la section 5.4.1.1).

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

" la plateforme est effectu®e par | 6®quipe Editi
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
Sociéte.

Pour les accessoires, dans le cadre de ses partenariats avec les consoliers (et en particulier Sony et

Microsoft) , chaque accessoire est soumis " un processus

on.

ri

pour commercialisation par les consoliers, qui dans le cas de Sony et Microsoft, I ui per mettra

vendu comme produit officiellement licencié.

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

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

- Safiliale NACON a systématiquement recours en fin de développement de jeu a des sociétés
de « débuggages » spécialisées dans les phases de pré-certification, respecte
scrupuleusement le cahier des charges spécifique imposé par le consolier et teste de multiples
prototypes dbéaccessoires avant dbdben soumettre
conséquent limité & un niveau « moyen »,

- I di mpact n®gatif de ce risque dans |l es ci
tr®sorerie et l e niveau de rentabilit® de |
« moyen » au regard de son résultat net.
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(Applicable au Groupe NACONdeBl GBEN | NTERACTI VE en charge du
de jeux vidéo)

d®vel

Si la Société ne conservait pas son équipe dirigeante et ses collaborateurs clésousiellen 6 atpas r ai t

de nouveaux talents, elle pourrait ne pas étre en mesure de soutenir sa croissance ou de réaliser ses
objectifs commerciaux.

Le marché du jeu vidéo étant trés concurrentiel et les profils des développeurs rares et trés recherchés,

la réussite de NACON dépend trés largement du talent, des compétences et de | 6i mpldecati 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
les dix derniéres années : (game designer, sound designer, producer, etc.) rendant le recrutement de
ces postes d 6 a uplua difficile g u 6sonk nséconnus. Peud 6 ® ¢ dahsdesnonde forment actuellement
aces métiers et les promotions qui en sortent n 6 a r rpasvaerégtiler le déséquilibre offre/demande
présent sur le marché, les jeunes diplémés 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 degréd 6i mpl i cat i on

NACON fait face a une forte concurrence francaise et étrangére pour recruter, fidéliser et offrir des

perspectives d 6 ® v o hux équipes techniques hautement qualifiées. Compte tenude | 6i ntdensi t ®

cette concurrence, la Société pourrait ne pas étre en mesure d 6 a t du derfiggliser ces personnes clés
a des conditions qui soient acceptables d 6 paint de vue financier.

L 6i nc ade BHACON &®attirer et fidéliser ces personnes clés pourrait empécher laSociétéd 6 at t ei ndr e

ses objectifs et pourrait donc avoir un effet défavorable significatif sur son activité, sa situation financiére,
ses résultats et ses perspectives de développement.

En outre, dans le cas ou des salariés clés rejoindraient un concurrent, le Groupe pourrait perdre une partie
de son savoir-faire et voir les risques de perte de clientéle se renforcer. Ces circonstances pourraient
avoir un effet défavorable significatif sur les activités, la situation financiére, les résultats et les
perspectives du Groupe. Toutefois, le Groupe considére que certaines taches effectuées par ces
collaborateurs clés pourraient étre effectuées par d 6 a u dalarggéssapres une période de formation et de
transition.

C 6 epmurquoi NACON meéne une politiqgue de ressources humaines active en termes de recrutement,
formation et fidélisation de ses talents ainsi que de détection de nouveaux talents a travers les initiatives
suivantes :

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

- accueil régulier de stagiaires des meilleures écoles (ingénieurs, jeux vidéo, 3D, etc.),

- responsabilisation et autonomie accordée dans le travail,

- politique de rémunération attractive avec, le cas échéant, une fidélisation des talents grace
al 6at t gratdtedt & aocnidd laoSnciété basée sur une présence des bénéficiaires a terme,

- cadre de travail agréable et convivial, multiplication d 6 ® v ® n edm écant kwilding dans
| 6 0 b jdee fédérerfles équipes autour de projets communs, repas, évenements festifs,
voyages al 6 ®t rpaundgesalons internationaux ou des repérages, etc.

De mani re g®n®r al e, l e taux de ¢ turlhs6%eu3lmmarsdes

2025 (contre 12,8 % au 31 mars 2024).

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

- la probabilit® dbéoccurrence dobfablex, el risque
- I di mpact n®gatif de ce risque dans | es ci
tr®sorerie et l e niveau de rentabilit® de

19

e mp |

est ®
rconst

a

So



« moyen » au regard de son résultat net.

Toute opération de croissance externe comporte des risques quantal 6 i nt ®lg sea salar@s Un
salarié mécontent pourrait ainsi quitter| 6 e n t ereemmeénantson savoir-faire et son expérience pour
rejoindre un concurrent.

C 6 epourquoi le Groupe méne une politique d 6 i nt ®ignowantd quinévite tout bouleversement
souvent susceptible de déstabilisation des collaborateurs :
- le président fondateur de chaque studio continue a diriger son studio delamémefaconqu 6i | / el | e
le faisaitauparavant,
- chaque studio :
0 continue a étre géré en tant que studio indépendant par| 6 ® g Editiqm du siége,
0 agardé son autonomie (financiere et organisationnelle),
0 devient désormais force de proposition créative lors des réunions bimensuelles du
« Publishing Committee » qui regroupe les patrons des studios ainsi que la Direction et
| 6 ® qEditign,e
- aucun changement, hormis la remontée des données de reporting au Groupe par | 6 ®qui pe
financiére n 6 eansi intervenu dans la vie quotidienne des salariés des studios (méme
fonction, lieu de travalil, etc.),
- les salariés de ces nouvelles entreprises, comme ceux du Groupe, bénéficient d 6act i ons
gratuites afin de favoriser leur fidélisation a terme.

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que :
- la Soci ® ® ®value | e niveadfableddufaite ri sque dbdoccurr
0 que les salariés et hommes clés soient fidélisés par différentes mesures (se référer aux
sections 14 ¢ R®mun®rations €& et 16 ¢ Sal ari ®s
gratuites (conditionnée, le cas échéant a la présence du bénéficiaire etoual 6 at t ei nte d
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,
- la réalisation des événements décrits dans la présente section pourrait empécher la Société
ddatteindre ses objectifs et avoir un i mpact n®ga
(impact « moyen »).

Au 31 mars 2025, les deux actionnaires principaux de de la Société sont le Groupe Bolloré via la société
Nord Sumatra (qui détient 21,7 % du capital et 18,3 % des droits de vote bruts) et Monsieur Alain FALC
(qui détient directement et indirectement 14,1 % du capital et 23,7 % des droits de vote bruts).

Il est précisé que Messieurs Sébastien BOLLORE et Jean-Christophe THIERRY, représentants de Nord
Sumatra sont ®gal ement membres du Conseil dbdédadministr
FALCen est | e Pr®sident du Conseil d&wuimnceinatablesart i on. A
la Société et plus généralement sur le Groupe.

Néanmoins, | 6 a c t i bistorigaemierd tteés stable de la Société et le fait que Monsieur Alain FALC

conserve son mandat de PrésidentduCons ei | d 0 a deta Soncié tonstitteilaonarqued 6 u n e
confancedu Consei | d @andlagestionetlarstatégieoadoptées par le Groupe.

Enoutre,| 6 hi st or i qu &malgee d ea |SboachisRetn&c e ddéi ntervention inopp
ses filiales.

La Société estime donc que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que :
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- bien que ses actionnaires principaux occupent une position stratégique au sein du Groupe,
®l evant | a probabilit ®éladwic@hiirstemcieque uce nliav edac i
que | 6int®r°t social du Groupe est ,etb® ®ment <cent
- la Société et sa filiale NACON SAdi sposent chacune ddéune direction
sans mandataire social dirigeant commun ;
- la réalisation des évenements décrits dans la présente section ne pourrait donc 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 darentkslité)e t

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. Les litiges significatifs en cours susceptibles

déavoir des effets sur | a Socl URDI mars202b®tiali | n &®s & ple
de provision pour litiges.

lnepeut °tre exclu que, dans | 6davenir, de nouvelles p
cours, relatives aux risques identifiés par le Groupe ou liées a de nouveaux risques, soient engagées a

|l 6encontre de | une des e nsitles®@mnadsaienbuneissye défavotables pr oc ®d
pourraient avoir un effet d®favorable significatif s
perspectives du Groupe.

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

-l a Soci®t ® veille 7 nébengager de relations c¢comme
comme « fiables » sur le marché et son service juridique reste vigilant lors de la signature des

contrats afin que leurs clauses contractuelles protégent au mieux lesi nt ®r °ts de | dent |
r®dui sant |l a probabilit® déoccurrence de ce risgqgue

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

rentabilité).
(Applicables essentiellement aujourdoéhui au Groupe Ny
d®vel oppement et de | 6®dition de jeux vVvid®o)

Certains studios de d®vel oppement du Groupe b®n®f i ci ¢
ou déautres di spositifs comparabl es dans ddautres
m®c ani s mes fisbale permettaattaux @mreprises de création de déduire de leur impdt une

part des d®penses de production dbéun jeu.

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

Les CIJVICITM constituent une ressource financiére importante des studios de développement du
Groupe. Les CIJV/CITM comptabilisés par les studios du Groupes 6 ® 1 =~ ¥0ebmtl au 3 2025mar s
contre6,1mid au 31 4dnars 202

Bien que |l es studios duprG®oarmpteerai dends ddhsmibertaude Ideadr
de recevoir leurs accords et malgré la revalorisation récente du CIJV, il ne peut étre exclu que les

services fiscaux remettent en cause les modes de calcul des dépenses retenues par ces studios pour

la détermination des montants dont ils peuvent bénéficier. De méme, bien que le dispositif ait été

p®renni s®, il ne -gedwnhchdngementde ba pdylamentatjon dpplicable réduise le

bénéfice futur du CIJV ou ne permette plus aces studiosd den b ®n®f i ci er .
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Dans un t el cas, l es ressources financi res des

colts de développement des jeux augmenteraient ce qui pourrait les contraindre a revoir le rythme de

St uc

sortie de ses jeux et/ou a limiter le nombre deceuxqudéi | s entendent d®velopper.

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

- au cours des derniéres années, les états ont plutdét augmenté ou mis en place de nouveaux

di spositifs doaide, po®duseahenl e Frdsgdastdbdbbecurren

terme a un niveau « faible »,
- |1 i mpact n®gatif de ce risque (impact sur
« élevé » au regard 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 ses marques
phare (Nacon®, Force®, Epok®, AromaSound®, Just Green®...) et de ses autres marques, en procédant
al 6 enr e g ids home dee&amaine 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 sa filiale NACON négocie des contrats de
licences séparés ou pour les rares jeux distribués ou sous accord de coédition, BIGBEN INTERACTIVE
et NACON d®tiennent | d6int®gralit® de |l a propri
marques et modéles sont détenus par BIGBEN INTERACTIVE SA et NACON SA tandis que les licences
sont hébergées par BIGBEN INTERACTIVE (HK) Ltd et NACON (HK) Ltd.

Les Sociétés BIGBEN INTERACTIVE et NACON maitrisent leur recherche et développement ainsi
guodune p a rptoduetiondEn effeteleurs bureauxd 6 ®t u d & a HongpK®M® sont proches des
sites de fabrication et assurent ainsi un suivi attentif du risque technologique. BIGBEN INTERACTIVE et
NACON disposent également de nombreux brevets afin de protéger ses produits (se référer a la section
5.5.4.1).

Les brevets, marques, secrets industriels, savoir-faire et autres titres de propriété intellectuelle et
industrielle que le Groupe exploite sont particuliérement importants pour son activité. Toute utilisation
abusive par des tiers de ces droits est susceptible d 6 a Wesi aonséquences 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 matiére. Malgré les
précautions dont il s 6 e nt des tiees, pourraient toutefois utiliser ces droits sans autorisation. Le
Groupe ne peut par ailleurs garantir que les droits q u 6 eal dépesés ou enregistrés, notamment
ses brevets, couvrent de maniére efficace et suffisante les produits g u 6 edmimercialise. Par ailleurs,
le Groupe pourrait faire | 6 o U p a t tde la past de tiers pour violation de leurs droits de propriété
intellectuelle. Toute action contre le Groupe relative a ses droits de propriété intellectuelle ou a ceux de
tiers, quelle q u 6 soih | 6 i spsuwrat,engendrer des codts substantiels, nécessiter une mobilisation
importante de | 6 ® q diriggarge du Groupe au détriment du développement opérationnel du Groupe,
compromettre la réputation du Groupe et, en conséquence, impacter sa situation financiére.

Au cours des derniéres années, le Groupe a signé des licences importantes avec SONY afin de
devenir partenaire spécifique pour le développementd 6 a ¢ ¢ e sGomrmeregrplcité au risque 3.3.2.
« Risque lié aux systemes fermés des consoles », il est utile de préciser q u @iistait une certaine
dépendance de sa filiale NACON vis-a-vis des licences accordées par SONY et des contrats qui liaient
les deux partenaires notamment pour les manettes Revolution, mais que cette dépendance est
limitée. Les contrats qui liaient NACON a SONY ne sont, en effet, pas exclusifs. Tous les
développements et les brevets qui s Orgttachent restent la propriété exclusive de NACON. Le choix de

travailler prioritairement avec SONY a été fait au regard de la configuration du marché et des

| e

®t ®

ni

i nt

opportunités que présentait ce partenariat entre les deux sociétés. Au cour s de | 6exercice

filiale NACON a également signé un nouvel accord de licence important avec Microsoft pour la

cr®ation et la distribution doéaXbox® ©Osecet Xbex® Seayiésf i c i
X|S (gamme de manettes Revolution X et ProCompactai nsi qu O une gMGrXnseries p®ci al e
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pour le Cloud Gaming) et PC. A nouveau, tous |l es d®vel oppements et
restent la propriété exclusive de NACON.

NACON sera toujours vigilant et attentif a | 6 ® v o duuniarché et adaptera sa stratégie en fonction.

La perte de ces contrats SONY et Microsoft aurait un impact significatif a court et moyen terme. La

Société estime cependant que sa filiale NACON pourrait changer de licencieur ou distribuer auprés

d 6 a u platefosmes la technologie des manettes Révolution appartenant a NACON et pouvant étre
proposée ad 6 a u clients sonsoliers ou plateformes de distribution digitales le cas échéant. La Société

ne peut cependant garantir que sa filiale NACON parviendra a signer un contrat de licence avec une

société offrant les mémes perspectives de croissance de chiffre d 6 a f f cue celes liées aux
plateformes SONY et Microsoft. Par ailleurs, elle ne peut garantir g u 6 udistebution aupres d 6 aut r es
plateformes lui permettrait une visibilité ou un c hi f f r e ethfeaentbbdité idemtxjue.

Dans le domaine des jeux vidéo, des contrats de licences sont régulierement conclus pourl 6 acqui si ti or
de droitsd 6 e x p | dé niatides de jeux vidéo danslecadredel 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 ct Bans se. contexte, une partie de | 6 a c tdu Groupe®reste
dépendante des calendriers de sorties des jeux mis sur le marché par ces acteurs.

Parallelement, le Groupe avait fait évoluer par le passé une partie de ses activités sur les accessoires

de t ®l ®phonie au travers dbéun mod | e pounéuenptei el de
de grandes maisons de mode et de luxe telles que Kenzo, Paul Smith, Jeanne Lanvin, Lancel, etc. Le

Groupe sbest depuis pl ut lcéncind ®poordésorm@ais ddoptemundmoblédee de ¢
fabricant " qui consiste en une simple fabrication et fourniture de produits aux marques.

Dans le modéle économique de la licence, le Groupe assure également la conception et la distribution
de ses produits licenciés Audio avec notamment la marque Thomson. A noter que la licence Thomson
a été prorogée jusque fin 2030. Les filiales Metronic utilisent également les licences Gulli et Petit Prince.

La Soci ® ® estime que sa d®pendance ~ | dactivit® r ®s
pour des accessoires de jeu vidéo ou de téléphonie, de produits AudioVidéo ou plus largement de jeux

vidéo) reste relative et diffuse, BIGBEN INTERACTIVE considérant étre toujours assez indépendant dans

les développements et la commercialisation de ses produits. Cela est d'autant plus vrai lorsque l'on

évoque la nouvelle stratégie du Groupe mettant en avant la création et le développement de nouvelles

marques propres dans le segment premium telles que Nacon®, Force Glass®, Force Case®, Force

Power®, Just Green®, L u mi @ éulBigben Kids®.

Dans certains jeux, la Société recrée des mondes imaginaires proches de la réalité, exposant la Société

ad 6 ®v enmsquesd Bal | ®dpadntrefagorss de droitsd 6 aut 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 ¢ 0 eaglite copiés ou transférés illégalement
et sans bénéfice pour la société.

Les plateformes de distribution tels que Steam (PC), Playstation Network (PS4, PS5, é ) Xbox Live
(Xbox® One, Xbox® Series X|S, é ) Epic, etc. exigent une connexion pour pouvoir bénéficier des outils
proposeés, 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 tinduftd da jaueur lanitent le piratage.

Enfin, les créations de sa filiale 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 contrefacon 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 sddPiyenal & woncurrent pour développer son
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propre environnement de jeu. Dans une telle hypothéese, la responsabilité de la Société pourrait étre mise
en cause pour contrefagon. Une action contre la Société sur ce fondement pourrait avoir un effet
défavorable sur son activité, ses résultats et sa situation financiére, ses résultats et ses perspectives.

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

- la Société dispose d 6 usarvice juridique spécialisé en propriété intellectuelle, d 6 ® qui pe s
internes en charge de la R&D et fait appel a des cabinets extérieurs d 6 e x Ew ke suget, qui
meénent une veille permanente afin de s 6 a s squa ®$ produits, marques et logos ne
sont pas copiés, contrefaits et q u éréporglent aux cahiers des charges des licencieurs,
réduisant la probabilité d 6 o ¢ ¢ u dercerisque&a un niveau « moyen »,

- la réalisation des événements décrits dans la présente section ne pourrait avoir q u 6 u n
impact « modéré » sur la Société, sachant q u 6 waonteefagon de grande ampleur se traduirait
immédiatement par une chute des revenus, ce qui attirerait immédiatement les soupgons (non
atteinte des objectifs de la Société, impact sur le chiffre d 6 a f fetda rentalslité).

Le Groupe dispose d 6 a s s u rpaunicéees s desrisjquesligénéraux inhérents al 6 e x ede son c e
activité. Il a notamment une assurance « multirisques » en dommages y compris les pertes

d 6expl ound assuraoce du parc automobile ainsi q u 6 uasserance responsabilité civile de

| 6 ent rceuprani lsselommages corporels, matériels et immatériels confondus. A cet égard, une
Police Master Groupe « RC Exploitation + Produits » couvre BIGBEN, NACON et ses filiales de
distribution, en sus des polices locales souscrites par chaque entité. Les risques susceptibles d 6 ° t r e

encourus ont été objectivement appréciés et bénéficient d 6 uaoweverture appropriée.

Hormis pour les expéditions de marchandises a valeur unitaire élevée, le Groupe ne souscrit pas
d 6 a s s upow lesanarchandises transportées. Il sélectionne en revanche ses prestataires avec la plus
grande rigueur afin de limiter ses risques.

En matiere de responsabilité civile des mandataires sociaux, la police souscrite par BIGBEN et
NACON couvre aujourd'hui I'ensemble de ses filiales, frangaises 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 d § eassrance-crédit lorsque le Groupe est exposeé.

Le Groupe estime que la nature des risques couverts par ces assurances est conforme a la pratique

retenue dans son secteurd 6 a c tetqvui 6t a®risquersignificatif n 6 edsla connaissance de la Sociéte,
exclu de sa politique de couverture en la matiere.
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4. INFORMATIONS CONCERNANT LA SOCIETE

4.1 DENOMINATION SOCIALE DE LA SOCIETE

La Société a pour dénomination sociale : BIGBEN INTERACTIVE.

La Société a pour dénominations commerciales suivantes : Bigben, Bigben Interactive, Bigben Connected,
Nacon et Games.fr.

4.2 LIEU ETNUMEROD® ENRE G| S T ROIEMAE SOCIETE

La Société a été constituée sous forme de société a responsabilité limitée et immatriculée au Greffe du
Tribunal de Commerce de Lillele 17 février1981avant d6°tre transfor @®sl en soci
déadmi nipsatrr dtai @fl®ci si on de | 6 ads 85adécebnib® ¢988) ®n ®r al e en dat

La Société est immatriculée au registre du commerce et des sociétés de Lille Métropole sous le
numéro uniqued 6 i d e n t B3R0i9¥2877.i o n

Son numéro LEI est le 9695008GVA59G8SVGO83.

4.3 DATE DE CONSTITUTION ET DUREE

La Société a été constituée pour une durée de 65 ans a compter de son immatriculation au registre
du commerce et des sociétés, sauf dissolution anticipée ou prorogation décidée par | 6 assembl ®e
générale extraordinaire des associés conformément a la loi et aux statuts.

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

La Société est une société anonyme a Consei | d 6 a dégie par det droé tfrancais, et
principalement soumise, pour son fonctionnement, aux articles L. 225-1 et suivants du Code de
commerce.

Le siege 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 T CRT2 1 59273 Fretin

L 6 a d r da site iaternet de la Société est: www.bigben.fr. 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

Depuis l'exercice 2014/2015, le Groupe communiquait selon les grands marchés que BIGBEN
INTERACTIVE adresse, ses activités étant réparties et présentées selon 3 segments : Gaming (univers
du jeu vidéo, avec les accessoires et I'édition de jeux), Mobile (univers des accessoires pour la téléphonie
et les tablettes) et Audio (univers des produits audio, que cela soit sous la marque BIGBEN
INTERACTIVE, Thomson, L u mi nBEptk® et Bigben Kids® notamment).

Léapport p de BIGBEA versdNA@QOdN tetiintroduction en bourse de NACON

Alors que les segments Gaming, Mobile et Audio, bien que comportant de nombreuses synergies entre

eux, nbapportaient pas une | isibilit® optimale aux in
le Groupe BIGBEN INTERACTIVE a décidé une réorganisation de ses activités. A cette fin, celui-ci a

proc®d® © un apport partiel déactif de sa branche doba
une nouvelle soci ® ® NACON, du nom de sa principale m

d 6 a a &été finalisé le 31 octobre 2019 aprés approbation des actionnaires de la société BIGBEN
INTERACTIVE, et une introduction en bourse de NACON a été réalisée au cours du 1€ trimestre 2020,
permettant © NACON de | ever 109 ma.

Bl GBEN | NTERACTI VE demeure | dactionnai rae3lnchas2028&f ®r enc e
post distribution exceptionnelle en nature dbdactions
réalisée en juillet dernier, 60,23 % du capital et 71,48 % des droits de vote de sa filiale.

Les bénéficesdecetapport partiel dbéactif

1 Des synergies évidentes :

- méme marché du jeu vidéo pour les Accessoires Gaming et les Jeux,
- de nombreuses synergies pour | & A wetdd Mobile : les opérateurs vendent aussi beaucoup
de produits Audio.

1 Uneclarificationdel 6 o r g a n ietgles activités afin de faciliter la communication financiére
et la création de valeur.

1 Deux Groupes NACON - Gaming et BIGBEN - Audio/Telco ayant gagné en autonomie et avec
des opportunités de croissance pour chacun.

5.1.1.1 Les métiers et savoir -faire du Groupe

Acteur de premi er plan de | 6i n CONCERIEUR AMING EDITEUR
numériques, BIGBEN INTERACTIVE exerce son
savoir-f ai r e au traver sactidtédsu n e
stratégiques déployée sur les secteurs du Gaming,
du Mobile et de | 6Audi o.

BIGBEN

Cr®ateur et dioffede prdduits etder d AUDIO
services diversifiée, le Groupe est aussi sollicité par

de nombreux fabricants pour son expertise

marketing et commerciale.

Fort dmiplanmtaéion européenne réussie et

durable, BIGBEN INTERACTIVE a peu a peu DISTRIBUTEUR
étendu son réseau de distribution aux cing
continents.

Reconnu pour ses capacit®s dobéinnovation et sa cr®at
figurer parmi les leaders mondiaux sur chacun de ses marchés.
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5.1.1.1.1 BIGBEN INTERACTIVE : Editeur-Développeur de jeux AA

BIGBEN INTERACTIVE, via le Groupe NACON, fait
partie intégrante du paysage vidéoludique mondial.
Avec une expérience significative de distributeur de
jeux vidéo, puisdef abri cant dbdacces
joueurs, le Groupe a rapidement investi dans le
segment de | 6®di ti on avec
¢ o mmen desbgrands noms européens du genre.

Depuis 2018, BIGBEN [INTERACTIVE a fait

| aBquisition de nombreux studios de développement

en France et " Il 6internat
pour leur expertise créative et leur approche du

secteur : Kylotonn Racing, Cyanide Studio, Eko

Software, Spiders, RaceWard, Neopica, Big Ant

Studios, Passtech Games, Crea-Ture Studios, Midgar

Studio ou encore Ishtar Games.

Tout dernierement, le Groupe a réalisé sa plus
importante acquisition dans ce segment avec

S

16 studios de développement en

France et

(Belgique, Italie, Canada,
Australie, Al | emag.ne ,PO9S€r

800 développeurs

0

i onal , studi os s ®|

@ cvtnio:  EKO

g
WARD

ectionr

| 6op®r ati on Daedalic Entertai nmmen our ynt ant
. . ) : (] PASSTECH
pouvant atteindre un maxi munﬁﬂEQi!}CA53%l§rl§éﬁfN;r “MES

Aujourddbéhui, NACON peut ai
équipes disposant de 800 développeurs repartis sur 16
sites opérationnels, soutenus par une équipe Edition
de 80 personnes.

En se positionnant désormais comme un acteur
éditeur-développeur, BIGBEN INTERACTIVE parvient
a se créer une identité propre sur le segment du jeu
vi d®o AA, I ui per met t apuoblic
large, composite et international.

nsi

de

mett.re e
[crea-‘glé,rf.gl

C

studio ENTERTAINMENT

-~
aFA

. 5 2NN
IIHU\JI_H‘- @

sbadresser

5.1.1.1.2 BIGBEN INTERACTIVE : Concepteur de produits physiques

Bl GBEN I NTERACTI VE a d®vel opp® une excellente

u

n._ avant des
DAEDALI

connai s¢

su d®celer |l es opportunit®s commerciales au moment pr
ses propres accessoires pour rapidement devenir leadere ur op®en de | 6accessoire Gs
rachat de ModelLabs en 2011, el 1l Pl s It @oemmedans | dacgqge
Metronic en octobre 2021 a permis au Groupe dOé®l argi

Met r oni cndedleadets edropéensdu trai tement de | 6i mage

| 6 a widépb connecté.

avec un

Pour satisfaire une clientéle toujours plus exigeante, ingénieurs, designers et chefs produits BIGBEN
INTERACTIVE travaillent sans cesse a la création des nouveautés qui seront la tendance de demain.

Lors de toutes les étapes de la conception et fabrication de ses produits, BIGBEN INTERACTIVE prend
en compte les attentes de ses consommateurs finaux en matiére de design (choix de couleurs, matériaux
« tendance », etc.), ergonomie, respect de préoccupations environnementales, comme celles de ses

distributeurs (aspects packaging, etc.).
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Ce savoir-faire technologique et créatif permet ainsi au Groupe de compter sur de nombreux partenaires
pourl 6exploitation de |licences ° forte valeur ajout ®e

EXPERTISES 6
e d e EXPEDITION
MONDE

& COMMERCIALES

DEVELOPPEMENT e

PROTOTYPE
& TESTS

Depuis prés de 20 ans, les filiales stratégiques de BIGBEN INTERACTIVE et NACON a Hong Kong sont

le soutien privilégié des équipes de recherche et développement du Groupe. En contact direct avec les

antennes de production basées en Chine, elle est garante du bon déroulement du fagonnage des produits

(matériaux, prototypes, tests) et de leur qualité de fabrication. En privilégiant les partenariats de
productionaulong-c our t, Bl GBEN | NTERACTI VE fait | e choix de |
processus de production. Grace a des interactions permanentes, le Groupe et ses partenaires évoluent

ensemble au rythme des innovations.

5.1.1.1.3 BIGBEN INTERACTIVE : Distributeur de produits
Logistique

Entierement intégrée et professionnaldi
logistique de BIGBEN INTERACTIVE est assurée
conjointement par BIGBEN Hong Kong et le Nord de la
France, véritable carrefour européen.

Gréace a son dispositif unique de centralisation des
commandes, le Groupe garantit a ses partenaires des
livraisons en un temps record et ce, quel que soient les
modes de transports n®cessai

I
- -
29.000m? 100.000 piéces Livraison en 48h
de capacité de stockage préparées et expédiées assurée en France,
entierement sécurisés chaque jour Allemagne, Italie,
et automatisés Espagne et Benelux

A noter que le Groupe a annoncé le 12 mai 2022 sa volonté de filialiser ses activités de logistique.

Cette opération s 6i nscrit dans une |l ogique de structuration
déoptimiser | 6organisation op®rationnelle et strat®gi
au péle logistique. Le Groupe souhaite concentrer les activités relevant de son péle logistique dans une

entité juridique dédiée, permettant ainsi une meilleure lisibilité de ses résultats. Cette réorganisation

per mettra ®gal ement de conf ®rer son ind®pendance 7 I
propres et adaptés pour accroitre son développement et potentiellement lui permettre de proposer ses

services a des tiers.
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Au cours de | dexerci s ée?gt2dbao@2lk ligneraotiste deipr@gar@tion
lui permettant une optimisation de ses process logistique. Dans un marché ou les attentes évoluent,
l'objectif principal étant d'assurer une réactivité maximale en réduisant les délais de livraison et en
sbadaptant rapidement aux fluctuations de |l a demande.

Cette capacité a anticiper et a répondre aux besoins changeants des clients constitue un élément crucial
pour BIGBEN LOGISTICS afin de rester compétitif et de maintenir une position solide sur le marché

Réseau

Chaque année, le Groupe est sollicité par un grand nombre de fabricants et éditeurs renommés
pour sa puissance commerciale et la qualité de son réseau de distribution. Avec des solutions
pensées sur-mesure pour répondre aux besoins de ses clients et des partenaires locaux
sélectionnés pour leur expertise, les forces commerciales de BIGBEN INTERACTIVE sont une
référence en leur domaine.

Le r®seau de distribution de Bl GBEN | N4AOERlIiAantsTI VE <c o
distributeurs répartis sur 115 pays.

5.1.1.2 Présentation du Comité de Direction
5.1.1.2.1 Comité de Direction

Le Comité de Direction du Groupe est le suivant :

N

Fabrice LEMESRE Michel BASSOT
DIRECTEUR GENERAL DIRECTEUR GENERAL DELEGUE
DIRECTEUR AUDIO PRESIDENT TELCO

Lionel VIEUX Fran- ois PENIN

DIRECTEUR FINANCIER DIRECTEUR LOGISTIQUE
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5.1.1.2.2 Un Top management trés expérimenté

Un Comité de Direction trés expérimenté :

Fabrice LEMESRE, Directeur Général

Entré dans le groupe Bigben en 1985, Fabrice LEMESRE a consacré une
grande partie de sa carriére a se spécialiser dans les métiers de la supply
chain en occupant de nombreuses fonctions clés sur la logistique, les
approvisionnements et les achats.

Fort de ses nombr euses expertises m®t
/ connaissance sectorielle des produits vendus par Bigben, il est appelé en
| 1991 © diriger | dactivit® Horl ogerie et
avec succ s jusqguoden iRcBO énsuiteHrodivisom de d ®f
Audio dont il assure directement le développement produit et le commerce
en diversifiant | 6offre afin de mieux r
distribution. Il est nommé Directeur Général de BIGBEN INTERACTIVE
en mars 2020.

Michel BASSOT , Directeur Général Déléqué

Michel BASSOT démarre sa carriere a la FNAC en 1984 ou il gére

| 6expl oi t at i o wadidau sdinGasenbgasing sp&ialiaés tleo

| 6enseigne avant db6é°tre appel ® au si ge
les produits et services télécom dont il en assurera la direction pendant

10 années. Il sera ensuite débauché par Ericsson en qualité de Directeur

Commercial de la division téléphonie mobile et poursuivra sa carriére

dans | 6industrie t® ®com en rejoignant |
pour développer le business opérateur et grands comptes.

En 2007, il rejoint ModeLabs en tant que Directeur de marque pour

développer les téléphones mobiles de luxe dans la distribution sélective.

Puis integre le groupe Bigben en 2013 pour prendre la direction générale

de Bigben Connected a partir de 2014. Fort de son expertise dans la
conception, la distribution, l e retail e
public, Michel Bassot a réussi a hisser la filiale des accessoires mobiles

au rang des leaders européens du secteur grace notamment & la montée

en gamme de son portefeduille et la création de marques en propre.

30



Lionel VIEUX , Direct eur Financi er

Fort de 15 ann®es doex p®lacompabité adans | es
sein dbéborganisations ®vol uanVieuxfaitns des
son entrée dans le groupe BIGBEN en mars 2013 en tant que

responsable comptable de la filiale BIGBEN CONNECTED puis de

BIGBEN INTERACTIVE en 2018. 1| | participe © la mise ¢
dématérialisation des flux documentaires et met en place la structure

comptable et fiscale de la filiale BBC Polska.

En 2019, il contribue © | dapport partiel dodac
filiale NACON, restructure | 6activit® f
prend en charge la consolidation du groupe BIGBEN conformément aux

normes IFRS.

En juin 2022, Lionel Vieux est promu directeur financier de BIGBEN

I NTERACTI VE afin de relever des enjeux s
BIGBEN tels que la migration du nouvel ERP, le reporting extra-financier

et la performance des fonctions supports au service des entités du

groupe.

Francois PENIN, Directeur Logistigue

Titulaire doéun dipl*tme déing®nieur (I SA
sa carri re dans |1 6industrie Agroali me
durant 5 années dans la grande distribution avant de revenir dans

| i ndustr i e BIBBEN INTERACTIVE @d002. r

A la téte de la Direction Logistique depuis 2002, il a eu en charge de faire
®voluer | doutil d®di ® au service des cl
groupe en Europe.

I g re | 6act distributic® des pragdilits du grgupesaved ses
équipes depuis le site de Lauwin Planque de 29 000 m2. Cette activité
recouvre les approvisionnements, la préparation de commandes, le
conditionnementet | dacti vit® dIleestdepuisderlBnearsL o gi st i
2022, Directeur Général de la filiale nouvellement créée Bigben Logistics.

5.1.2 Présentation del 6 o préduite par marché adressé

5.1.2.1 Offre produits « Gaming »

BIGBEN INTERACTIVE, via le Groupe NACON, produit des accessoires pour consoles de jeu (manettes,

casques, claviers, souris, microphones, cartes mémoires, protections, sacoches, etc.), est développeur-

éditeur de jeu vidéo mais est également distributeur de produits, que cela soit de maniere exclusive ou

non. Ces activités dites de Gaming ont représenté 56 % du chi ffre dbéaffaires con.
| 6exer ey it BOL2mU de vol ume do@3Bmidvilt @ xecaentcreeerpt ®c ®d e r
baisse de -0,87 %).

La constitution du sous-ensemble NACON fin 2019 a répondu a plusieurs objectifs : regrouper | 6®d
et |l es accessoires sous une marque forte, concentrer
dans la méme industrie, maisa u s s i maxi mi ser |l es synergies |i®es " |

pour créer de la valeur.
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JEUX VIDEO
Développeur Editeur de jeux vidéo
sur des niches porteuses

@ nacon

PURE PLAYER GAMING
AVEC UNE OFFRE

Spécialiste de I’équipement du joueur sur
les gammes premium

5.1.2.1.1 Le modele Développeur-®d i t eur et | deoxfviléoe pr odui t s ¢
Apr s avoir d®velopp® | 6Edition de jeux avec |l e conc
| 6appr ocGchheupdkeu a ®vol u® depuis 2017, avec notamment |6
dans nombreux studios au cours de ces derniéres années :
Les différents investissements de BIGBEN INTERACTIVE au sein du monde des studios de jeux vidéo
Acquisition de 12 sociétés intégrant 16 studios en cinq ans
Des identités de studios préservées
et des synergies technologiques
QDAL
-
NEOJID'CA 4n
EKO H B e
e @ o)
c Y'Q!dtl“ld)lEo RACEWARD BIGANT 5 ISHTAR
2017/18 2018/19 2019/20 2020/21 2021/22
La stratégie de BIGBEN INTERACTIVE, via le Groupe NACON, réside dans sa volonté de devenir un
acteur int®gr® de | 6®dition de jeux vid®o, positionne
de spécialisation et der echerche de niches aujourdoéhui peu ou peé

|l 6industrie.

Alors que les plus grands éditeurs mondiaux se focalisent sur le développement et la commercialisation
de titres avec des objectifs des ventes souvent supérieurs a 3 millions d'unités, NACON se positionne
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sur |a tranche du march® AA de |1 6®dition de jeux Vvide
avec des ventes généralement comprises entre 200.000 et 3 millions d'unités et des budgets de
d®vel oppement compris entre 1} 10eat20 2i9 infériéurs pux buddete u ( sour
moyens de développement des jeux AAA. Peu exploitée par les grands éditeurs car générant des
volumes de ventes insuffisants pour absorber leurs co(ts fixes, cette gamme de produits offre ainsi a
un acteur comme BIGBEN INTERACTIVE beaucoup d'opportunités, avec un prix de vente comparable

celui dbéun jeu AAA au | ancement.
Bl GBEN | NTERACTI VE sui't aujourdoéhui | 6®volution natu
di stincts dé®diteur et de studio d®veloppeur ind®pend

qui constitue un modele économique vertueux permettant de capter 100 % de la valeur des jeux.
Considéré comme un des précurseurs de ce changement dans le monde des jeux AA, BIGBEN
INTERACTIVE a intégré des compétences et des actifs stratégiques pour renforcer la structure amont
de sa filiere Gaming.

Le modéele Développeur-Editeur de NACON, sous-groupe de BIGBEN INTERACTIVE, nouvelle norme du
marché

@ nacon

PEVELOPPEUR +EBITEUR

/[ Création de propriéete
intellectuelle

€ " =

distribution Matketing

Financement

Studio développeur indépendant /

»

Dansuncontexte 0% |l es contenus vont °tre de plus en pl
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 sontles3crit " r es qui font d®sor mais | e
de jeux. Le modéle économique Développeur-Editeur adopté par NACON réunit le meilleur des deux

mondes dans la production du jeu vidéo :

T R®duction du risque dodoex®cut i oneilewy suicdes projetd, 6i nt ®gr
meilleure anticipation des problémes de production rencontrés et des éventuels risques de
décalage, maitrise des budgets.

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

1 Expertise et R&D détenue en interne.

La strat®gie dbéacquisition men®e depuis 2017 repose
expertise reconnue dans les genres ciblés par le Groupe (Racing, Sports, Simulation, Aventure, ainsi
gudActidvent, NRAPG ati f) ainsi gue sur une expertKlse tech
Engine développé par le studio KT Racing.

En intégrant les différents studios au sein du Groupe, BIGBEN INTERACTIVE donne la possibilité a

2 Jeux de réles.
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|l eurs cr®ateurs de profiter de | a force commerciale

des jeux AA tout en conservant | éesprit cr®atif et ¢
Cette pr®sence sur | 6ensemble de | a cha’ " ne de valeur
de nouveaux jeux en vue dbéaugmenter |l a qualit® des | e

liés aux retards ou annulations de sorties. Cette st r at ®gi e doéi nt ®gration per met
INTERACTIVE de générer des synergies entre les studios (acceés a des moteurs performants, a des

middlewares misencommun,é) afin de r®duire |l es co%ts de product
propriété intellectuelle.

Face a la demande croissante de contenus dans le marché des jeux vidéo, cette stratégie offensive va
permettre © BI GBEN I NTERACTI VE ddéaugmenter sa capacit
éventail de jeux de qualité et constituer un catalogue fort et diversifié. Pour cela, en plus des

16 studios intégrés qui ont vocation a travailler en exclusivité pour le Groupe, le Groupe NACON

collabore également avec une dizaine de studios partenaires, ce qui lui permet de proposer

10 a 15 nouveaux jeux par an, pour un total de plus de 30 jeux en développement continu.

Un des plus grands portefeuilles mondiaux de jeux vidéo AA

BIGBEN INTERACTIVE, via 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 licensorsenvued 6 i nt ® g maques,|madelessou avatars dans les jeux.

Au cour s d 024/ dexpertefelille de jeux de BIGBEN INTERACTIVE était articulé autour
des 4 gammes stratégiques que sont :

- le Racing,

- le Sport,

- la Simulation, et

- I 6Aventur e.

Le Racing est un genre populaire dans le marché du jeu vidéo qui prend une place
significative dans le catalogue NACON. KT Racing (hom 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. L 6 e x p ale NACON et KT Racing 0
sb e prdlongéeenmai 2024, avec | a cr ®ation dobéun d®par nt d®di
t déune nouvelle marque premi umncentertc c e s es, Rev

e
d 6 wundle volant + base + pédalier (Cf. 5.1.2). RA.‘:IN G

D 6 a u tsimelaions de course vont enrichir le catalogue NACON avec de

nouvelles propositions telles que Endurance Motosport Series, développé par KT

Racing, cbest unhduinmmersi dre sd & msontiepewie ddendur ance

N | 6aut omne 2025) ou encore RENNSPORT, jeu de simul q
compétition (titre disponible a la rentrée 2025).

NACON ®l argira encore sa gamme de jeux de racing
distribution de Gear.Club Unlimited 3, fin 2025, sur toutes les consoles de
génération actuelle et PC.

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

de | 6industrie, NACON a su pr®empter plusieu
amateurs de ces sports. Jeux de rugby, de cyclisme ou encore de tennis sont
d®vel opp®s par des studios appartenant " N A (

dans chacun des sports cités. lls viennent répondre aux attentes des millions de
licenciés qui attendaient impatiemment une adaptation de leur sport favori.
5 Pﬂ ETS L 6 a witipo de Big Ant Studios, grand spécialiste australien de la simulation de jeu
de cricket notamment est également une illustration de cette stratégie, avec la
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vocation dbébadresser ainsi les 120 mil!/
juin 2025, NACON et Cyanide Studio ont lancé les deux jeux de simulation de
cyclisme Tour de France 2025 et Pro Cycling Manager 25 avec la nouveauté
majeure : le passage sous Unreal Engine 5, permettant une qualité graphique
largement améliorée.

NACON innove et propose des exp®riences nouvel
Il imites que | 06i magi rneaxtde sinulatmru . Bncanbirantslesd e s e.
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

renforc® sa position ®ditordi

collection de jeux consacrée aux simulations de vie. Réunis sous le label LIFE, deux
jeux sont sortis lors du dernier exercice Taxi Life et Ambulance Life, et trés
récemment le jeu de simulation Architect Life a été sorti.

Particulierement plébiscités par le grand public, les j e u x déacti

\ constituent un pilier majeur des jeux
comp®tition est |l a plus marqu®e. Afin
;\1}; des contenus innovants et originaux.
. - possédent déja une communauté propre tout en proposant de nouveaux concepts

ADVENTURE aqui sauront | a sMarHammer ou Werewol men somt eue sdeux

exemples significatifs. Plusieurs jeux attendus sortiront au prochain exercice comme
Hell is Us, Robocop : Rogue City i Unfinished Business ou bien Edge of Memories.

. SIMUJATION

Sur la base de sa segmentation 2024/25 par typologie de jeux, 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 marché francais, mais NACON considére que cette clef de répartition
adress®s

reste pertinente © | 6®chelle des march®s

TOP 10 TOP 10

DES GENRES DE JEUX ACHETES EN 2024 DES GENRES DE JEUX ACHETES EN 2024
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At
*_ Aventure < e Eh/ED4
m -' 1040 862 smsi
Sport X o
-
< — R
Joux do tir/FPS x de str
o AN
!J Joux do rdle/RPG Aventurs
Course
20 eon 7o o=
Joux familiaux t
.
m 818592 wues a 230634 wente
Combat
e - Q-
Joux do stratégie/RTS S :
&-mm d

Joux casual (plateaux, cartes, puzzies) =
TS sk H 26350 smthe

Aujourddhui, sur
“re

|l a base de sa
consi d ai nsi °tr

S
e en mesure dbé

ghction
: o R 7

=t

egment ati
adresser

Segments
adressables

par NACON

i ons

| es

d €

da

S egme

on/ aven

par

on (Action

pl us

35

de

75

propos
doy fa
NACON s

/



Ventes digitales

Au-dela de l'opportunité d'exploiter le segment plus ouvert adressé par les mid publishers, I'essor du

mode de distribution des jeux vidéo sous le format des ventes dématérialisées offre en effet aujourd'hui

au Groupe des avantages indéniables. La commercialisation digitale des jeux vidéo, qui correspond par
exemplea84% de | 6act idématé@aliséecefnt wrarraence sel on | e SBLL | ors
contre 76 % en 2018 (environnement PC + consoles + mobiles) ; (source : SELL, mars 2023), implique

une disponibilité immédiate pour les clients (24h/24) de I'ensemble des produits édités, et ce y compris

les titres les plus anciens (back catalogue), titres généralement plus disponibles en magasins

physiques.

Par ailleurs, le modéle économique induit par une distribution dématérialisée supprime les coits de
fabrication ainsi que de stocks, tout en réduisant le nombre d'intermédiaires permettant ainsi d'accroitre
la marge pour I'éditeur.

Tenant compte de cette tendance forte a la digitalisation des ventes, le Groupe investit de fait le marché
des jeux dématérialisés et propose ses titres en téléchargement sur de nombreuses plateformes
digitales, dont Steam, PlayStation Store, Nintendo eShop, App Stored 6 A p p Epe Games.

Des budgets déinvestissements i mmanquablement ° | a ha

Au regard des diff®rentes acquisitions r®alis®es ces
portefeuille de titres, BIGBEN INTERACTIVE, pour le compte de sa filiale NACON, voit le montant de

ses investissements incorporels annuels croitre de maniere tangible. Ainsi, les montants des co(ts de
développements réalisés annuellement sur son catalogue de jeux suit une courbe ascendante.

Depuis | dexercice 2024/ 25, l e Groupe a entam® une pha
des capex ne devrait pas impacter le rythme de sortie des nouveaux jeux qui devrait rester soutenu (de
10 & 15 nouveaux jeux par an).

CAPEX
INCORPORELS*
78.1 M€ 79.6 M€
74,7 M€
33,4 M€ z
¥
29,4 M€ TESTORIVE

SOLAR ¥CRAOWN

T HUNTING ~

2018/19 2019/20  2020/21 2021/22  2022/23  2023/24  2024/25

*hors droits d'utilisation immobilisés conformément & la norme IFRS 16
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Forger un portefeuille rentable :

Le portefeuille de sortie des produits officiellement annoncés était le suivant a u
2024/2025 :

(]

RACING

[
SPORTS
X

ACTION
ADVENTURE

SIMULATION

KIDS

LINE UP 2024-2025

7
sl
PRO mm;

PSS/PS4IX1IXSX/PC:

aler
CROWN
‘WARS

PSSXSXIPC: 23/05

PIS{PS4IXIDEXIECT
witch: 22/08

PC:TBC

GREEDFALL]
Tue Dyving WorL

P35/PS4[X] [X3X/FC: TBC

o mxGr
CE0D (IERET PSS/XSX/PC: TBC
PSSIXSXIPC: 12/09
TIEBREAK RUGBYZ24

RavENSWATCH

PSS /PS4/K1 (XSX[SWitch: TBC

fapAcee=.TC  TERMINKTOR

SURVIVORS

AMBULANCE *LIFE

CATE
RESCUE

P34/X1 /PS5 XSX{Switoh: 26/9

PSS[XSK[PC: 24/10

titre

APR ‘24 MAY 24 JUN '24 SEPT 24 OCT 24 NOWV ‘24 DEC ‘24 INES FEB ‘25 MAR ‘25

=

ENDURANCE
PSS{XSX/PC: TBC

JEUNON JEU NON
ANNONCE  ANNONCE

DRAGQONKIN
R T T B e T
PSEIXSX/PC: TRC

HEN-US

PSS/XSXIPC: TBC

Le portefeuille de jeux de la Société comprend a la fois des jeux a fort potentiel et donc a fort budget

pour la Société (supérieur a 10 ma )
atteignable.

des

j eux

mo i

C 0 ¥t
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Le portefeuille de sortie des produits a ce jour officiellement annoncés estlesuivantau t i tre de | 6ex
en cours 2025/26, portefeuille trés dense :

® nacon LINE UP 2025/26

APR '25 MAY '25 JUN 25 JuLY ‘25 AUG ‘25 SEPT ‘25 OCT '25 NOV ‘25 DEC ‘25 JAN ‘26 FEB ‘26 MAR ‘26

TESTPIIVE TESTDRIVE ENDURANCE TESTDRIVE
aaLAR it SOLAR {¥CROWN MOTORSPORT EREER SCLAR ¥ CROWR
@ Saison 4: 16/07 Saison 5 PS5/XSX/PC Saison 6
GEAR.CLUB GEAR.CLUB
Sicne RENNSPORT — q
PS5/XSX: TBC Switch PS5/XSX/PC
N
‘ TIEBREAK  fnon®
Switch: 15/5 PSS/XSXIPC: 5/6
4 AFD FEATRE CRICKETZE
SECKE AP
85 1717 30/10
DRAGONKIN GREEDFALLI]
SRR The Dyme WORLD

PS5/XSX/PC: TBC PS5/XSX/PC: TBC

EDGE OF
HELUS STYX MEMORIES

PS5/XSX/PC: 4/9 PS5/XSX/PC: TBC PS5/XSX/PC: TBC

ACTION
AVENTURE

ARCHITECT

PS5/XSX/Switch/PC: 19/6

Au-dela de ce pipe pr ®v u par NACON au t 526 tebquadpeéseht® a-dessuscil ce 202

convient de rappeler qubéavec | 6dacquisition de Daedali
dé®dition de | eux. Daedal ic Entert aidouzeéenade nauteauk s ht ar C
jeux annonc®s pour umO26o0rtie © I 6horizon 202

5.1.2.1.2 Offre produits « Accessoires Gaming »

BI GBEN |I NTERACTI VE, par l e biais de sa filiale NACON
marchéen Eur ope des accessoiristes pour console tiers (1
notamment des produits tels que les manettes pour consoles de salon, des casques gaming (produits

permettant de communiquer lors des parties en ligne) et bien ddautr es produit s. L a
déaccessoires pour | 6univers des jeux vid®o est princ
du marché (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'ensemble des fonctionnalités de ces environnements.

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

La margue premium NACON®

Pour pallier 1 a men aeaeis ded aomseliers] [@ pranchd Acnesseiresvgarsing de
BIGBEN INTERACTIVE a développé la marque premium NACON® a destination des gamers PC. Celle-
ci rencontra trés rapidement son public et acquit une forte notoriété. BIGBEN INTERACTIVE créa la
premiere manette concue et dédiée aux Pro gamers. La qualité et les possibilités de personnalisation
offertes lui valurent le titre de « meilleure manette PC au monde » par la presse spécialisée. Depuis les
différentes versions des manettes Revolution Pro Controller se sont vendues a plusieurs millions
déunit ®s
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Les manettes Revolution 5 Pro
de la marque Nacon® :

Sur le segment « entrée de gamme »

Au-del " de ces produits haut de gamme, NACON sob6attach:q
not amment d 6 a u manetts NACOMN ompattsmanette Asymmetric Wireless ou encore
déautres produits ° usage Alcade stitkapnotectichg etg.)esaus licenak®o0o ( pr o

PlayStation®.

Les manettes Pro Compact et Asymmetric
Wireless de la marque Nacon®

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

Depuis leurs lancements respectifs, les manettes « entrée de gamme » Compact et Asymmetric Wireless
pour PlayStationXK4 et Pro Compact pour Xbox Series se sont vendues cumulativement a plusieurs millions
d 6 u net coRisuent & étre des bestsellers du Groupe.

Le fait que SONY® PlayStationXX ldéewsn act eurs majeurs du jeu vid®o sode
représente un gage de qualité certain. NACON est ai nsses plircipaexnpartedaides n  d e
europ®ens et mondi aux. 1 sbagit de produits SONY di

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 oncomnge utewesl matq@s detréfésefce st i nst
dans le domaine des accessoires pour consoles.

Les manettes Evol-X et MG-X Pro
pour la gamme Xbox
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La margue premium Revosim

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

La marque propose désormais sur PC un écosystéme complet pour le Racing avec son premier bundle

Direct Drive Revosim RS PURE comprenant un volant, une base et un pédalier. Les joueurs auront la
possibilit® dé®t offer | eurqguierss ttaelnipast,i odnd uanv efcr elidna j 0 un:
p®dal e ddédembrayage et dobébune boite de vitesse hybride

Le RS PURE, une gamme dédiée
a une immersion parfaite

Ci-dessus a droite, le bundle Revosim RS PURE : volant + base + pédalier.

'

Autres accessoires Revosim RS PURE a venir : boi vitesse hybride, p ®d ¢
a main.

La marque premium RIG™

Suite 7 I dacquisition des ®R&SMgen début 2020nde Rlantrorids Indde | a ma
(ex- « Poly »), NACON a développé une nouvelle offre de casques.

Tout comme pour les manettes Nacon®, lagamme RIG™s 6 e m paloffrii agous les gamers le meilleur
casque dans leur segment.

Casques de la
marque RIG ™ :
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RIG 300 Pro RIG 600 Pro RIG 900 Pro

Le déploiement des casques RIG™a ®t ® engag® depuis |l e d®but de | 6ex
Australie, ®t ant rappel ® que cette acquisition dbéact
et dé®toffer son offre Acce

Groupe NACON de renforcer

L6int®gration a ®t® particuli rement reussi e, per met t

année dans le Top 3 des ventes de casques gaming aux Etats-Unis.

La gamme RIGE se développe et propose également des produits RIG sous licence officielle

Playstation® 5 :
- Il es micros RIG M100 HS

et | es ®couteurs gaming

pour PlayStation® 5 permet de proposer aux joueurs de nouvelles options pour streamer et jouer

dans les meilleures conditions ;

- fin septembre 2023, le nouveau casque de gaming RIG 600 Pro en double connectivité sans-fil.

En 2024, la sortie du casque RIG 900 Pro qui utilise les
innovations technologiques en termes de connectivité sans
fil, combine le mode sans fil « classique » via adaptateur
USB RF 2.4 GHz et un mode sans fil Bluetooth avec une
station de charge.

Et en mars 2025, le casque gaming sans fil RIG 900 MAX
HS est annoncé. Doté de la technologie sans fil 2.4 GHz a
faible latence en plus du Bluetooth 5.2, il se distingue par
des performances audio haut de gamme.

Offre produits pour consoles portables

Historiqguement, BIGBEN INTERACTIVE 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 nouveau succes rencontré depuis 2017 par la
console derniére génération Nintendo Switch™, NACON
a su tirer parti de son savoir-faire historique pour mettre

Casque RIG 900 Pro Casque RIG 900 MAX HS

a disposition du marché une large gammed 6access .. . o

dédiée qui connait un vif succes.

NACON a réitéré sa stratégie en proposant une trentaine de produits disponibles au lancement de la
derniére Nintendo Switch™ 2 et qui connait un large succées avec plus de 3,5 millions de consoles

vendues en quatre jourss.

3 https://www.nintendo.com/us/whatsnew/nintendeswitch-2-setsrecord-sellingover-3-5-million-units-globallyin-first-

four-days/


https://www.nintendo.com/us/whatsnew/nintendo-switch-2-sets-record-selling-over-3-5-million-units-globally-in-first-four-days/
https://www.nintendo.com/us/whatsnew/nintendo-switch-2-sets-record-selling-over-3-5-million-units-globally-in-first-four-days/

LéeSport

BIGBEN INTERACTIVE atresvitei nt ®gr ® | 6 eSport dans sa strat®gie mar
de ses accessoires premium. Partenaire des plus granc
également développé un programme ambassadeur et influenceur avec des grands noms du eSport pour

renforcer la crédibilité et la prescription du gamer professionnel au joueur occasionnel, mais aussi pour

contribuer au développement de ses nouveaux produits.

5.1.2.2 Offre produits « Mobile »

D®but 2010, et avec | '"acquisition de Model abs Group e
des produits accessoires pour la téléphonie mobile et les objets connectés. Ce marché est trés actif et

porté par les succes des produits Apple (iPhone et iPad), plus largement par les smartphones Samsung,

du fait notamment des renouvellements 4G puis 5G.

Le nombre de r ®f ®rences dbéaccessoires | i®es ~ |l a mise
de croitre ces derniéres années. La complexité de gestion des références ainsi que les volumes vendus
ddaccessoires ont rendu del®bgstigeea Dansece doritexte, b Goupedsal i sat i o

établir une expertise logistique qui accompagne son expansion dans ses autres lignes de produits. Les
accessoires sont gérés comme des produits a trés forte rotation et a durée de vie courte. Leurs ventes
étant directement corrélées a la mise sur le marché de nouveaux mobiles, elles nécessitent une forte
réactivité et flexibilité.

Gr©ce © |l a sp®cialisation historique de Model abs Grou
INTERACTIVE a su adapter ses offres de produits aux différentes spécificités des canaux de ventes et
de la demande des clients. Le Groupe se positionneaujour d' hui comme | dacteur maj el

accessoires de téléphonie mobile en France.

Au cours des derniers exercices, le marché de la téléphonie a poursuivi sa mutation, portée par le

succ s des smartphones qui entra’  nent une demande cr
protection et la convergence (son, données, jeux). Toutefois, depuis 2018/2019, le marché a été marqué

par un recul relatif des volumes de vente de mobiles, en raison de la tendance des consommateurs a

allonger la durée de conservation de leurs smartphones, mais soutenu par la valeur.

En revanche, le succes des écrans de protection Force Glass®, la montée en puissance des coques

de protection Force Case® et le lancement réussi de la gamme de chargeurs et de cables haute

performance Force Power® conf i r ment I a dynami que des ventes d ¢
consommateurs souhaitant protéger des smartphones toujours plus onéreux.

Pour rappel, Bl GBEN I NTERACTI VE avait ®galement | anc®
2019/ 20 déune nouvell e gamme de prlostl@éen® matgee goir ot ect i
sbadresse © une population soucieuse de | a responsabi
sont ainsi en matériaux biodégradables et compostables, offrant aussi une approche innovante
dé®conomie circulaire.

Au-dela de la politique interne RSE (Responsabilité Sociale et Environnementale - cf. chapitre 6), le

Groupe est engagé depuis plusieurs années dans une démarche visant la fabrication de produits plus
respectueux de | 6environnement tant en termes de so
fabrication (composants des produits, plabokhg eicrt g )f dte
Bl GBEN I NTERACTI VE ®tant aujourddhui de d®cliner <cett
de produits

Se reporter au paragraphe 5.4.1 sur la stratégie produits Mobile du Groupe.
Lors d e | 6exercice 2021/ 22, | 6actualit® produits du (

| 6®1 argi ssement des ¢gamme slustheenpmas duttaut leslancemantsen jlim  mar g u €
2021 des produits Force Power Lite®.
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En 2023, la gamme Force Power Lite® s 6 e st eaagec ke fadcement réussi de la prise parafoudre
dans plus de 1 200 magasins. Sur 18 mois, plus de 100 000 unités ont été vendues.

Lorsde | 6exerci ce 2a&sbrRunerdyvelle gamrerde prqudts Force Play®. La gamme

correspond a des produits écouteurs sans fil et a des écouteurs filaires. Plus récemment, la gamme

sbest ettof®e avec | e | ancement-aurid®lairessans-fll Eorce Rlay®, der ni er
prés de 100 000 unités se sont vendues depuis septembre 2023.

Au titre de | 6exer caisoubait2adrgslet & hquvedur usdgesosur ples marchés
adjacents aux smartphones avec le lancementd e deux nouveaux 2024o0duits pour |

- Un chargeur de voyage international (couvrant 5 zones géographiques) pour tous les
appareils (smartphones, tablettes Android & iOS, enceintes, casques sans fils, montres
connectées et PC) avec une charge trois fois plus rapide, comprenant des ports USB-C et
USB-A et éco-congu en matériaux recyclés.

- Un spray nettoyant et anti bact ®r i ef(élépheneshar geabl
tablettes, écrans, ordinateurs, montres, lunettes, etc.).

Au cours du dernier exercice 2024/25, le Groupe a poursuivi la diversification de ses produits sur le
marché des accessoires pour la téléphonie mobile et les objets connectés, avec le lancement de
nouveaux accessoires tels que :

- une gamme de casques sans fil composée de trois modéles répondant a tous les budgets :
BIGBEN Feel Music, Force Play® Immersion et Force Play® Pro,

FORCE @/®/00|® i
PLAY IMMERSION FORCE ©[9/o0[®

- PLAY PRO

FORCE @ /®/ o0 ®

GARANTI
24+18h A VIE
A

@© BICBEN

- un élargissement de la gamme Force qui comprend en plus une coque de smartphone Air
Xtrem, un smart tracker, des écouteurs sans fil Play Touch XL, un chargeur voyage 5 zones
ou encore une prise parafoudre e t | 6i ntensi f i cdedchaigeursccertiidlsa ga mme
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« Origine France Garantie » avec un panel de six chargeurs.

FORCE @900 |®

CHARGEUR VOYAGE
5 ZONES e

SMART TRACKER PRISE PARAFOUDRE
5.1.2.3 Offre produits «Audio € é qui dAeidioViéén t» ¢
Segment historiqgue du Groupe, | 6Audio avait retrouv®

sein du portefeuille des activités de BIGBEN INTERACTIVE. Avec un ciblage de produits grand public,

| 6accent a ®t ® mis sur | @inaxRalianttechngogienat design,cetaépondadt” | es or
aux attentes des clients. Ainsi, c'est le groupe BIGBEN INTERACTIVE qui a développé le concept de

« Tours multimédia » a cette période.

Au sein de ce pl'le dbéactivit®s, Bl GBEN | NTERACTI VE d¢
produits : enceintes connectées, chaines Hi-Fi, tours multimédia, barres de son, lecteurs mP3,

microchaines, radios, radios CD, tourne-disques, etc. Au-dela de sa maitrise pour le développement

produits, le Groupe fait usage sur cette activité Audio de ses capacités en termes de marketing, en

misant sur des fonctionnalités et des caractéristiques originales, afin de se démarquer de la

concurrence.

Le Groupe a acquis la licence Thomson, marque de forte renommeée auprés du grand public. Cet accord
avait permis au secteur Audio de soutenir activement sa croissance et sa prise de parts de marché,
depuis I'exercice 2014/2015. Le contrat de licence a été prorogé jusque fin 2030.

Par la suite, lors de I'exercice 2017/2018, sur un marché pourtant [égérement baissier, l'activité Audio
avait regagné des parts de marché avec une hausse de son chiffre d'affaires. Cette progression était
notamment portée par le succes des enceintes lumineuses de la nouvelle marque du Groupe Lumin'Us
et le renforcement du référencement de la gamme Thomson.

Au cours de son exer auataffichE0Wn® / RDRDs e | déAuldd,02 % .de son
Cette progression avait été portée par de nombreux lancements de nouveaux produits réalisés lors de

| 6exercice, en parti culramaSound®(edci sl pao sniotuivfesl |ded agraommeet hA® r @
fonctionnalit®s audi o), ai nsi gue par | douverture de
réseaux de vente des secteurs de la décoration et du bien-étre).

Au titre de son exercice 2020/ 2021, I 6 Audi o avairt
-10, 6 %, |l 6activit® ayant tout <c¢comme Quenceseqlaciset Mobi |
sanitaire du Covid-19 sur les réseaux physiques de distribution malgré les efforts fournis pour référencer

ses produits dans prés de 200 nouveaux magasins des secteurs de la décoration et du bien-étre.

Durant | 6exercice 2021/2022, |l e segment Audio a ®t® I
de produits importants en particulier avec les gammes Bigben Kids et Bigben Party et a été marqué par

| 6acqui sition r®alis®e en octobre 2021 des activit®s
Metronic est | 6un des | eaders europ®ens du traitemen

| 6 a widéb oonnecté. Créé en 1987 par Yves BOUGET, Metronic concoit et distribue des produits
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innovants permettant | a diffusion et l a r®ception de
amplificateurs, décodeurs, connectique, casques, enceintes, etc.) ainsi que des accessoires de
téléphonie et des produits audio.

De fait, le segment « AudioVidéo » du groupe BIGBEN INTERACTIVE devient un segment plus large
en termes de gammes de produits, bien plus ouvert, et devient « Audio/Vidéo ».

Au titre de | 6exercice 2022/ 2aune dgmam@e ferte pourdled combo®gr at i on
mi crocha " nes et au succ s des gammes Enfants & Ados,
33,3 mu. Lobéoffr e sporedggtalli ¢ rme rAtuedsedle/moulsiedamme « Cosy » de la

marque Thomson ; le renouvellement des gammes enfants & ados et le référencement par Metronic de

produits Audio et Charge dans les enseignes GSB permettent déouvrir progressivemer
perspectives commerciales.

Le <chiffr deldgbreice 2023/24 &st en légere baisse par rapport au précédent exercice.
Néanmoins, les derniers lancements sont des succes et ont confirmé que :
- Les premiéres synergies commerciales avec Metronic ont porté leurs fruits avec 1 500
points de vente implantés dans 6 pays dans les canaux GSB et GSS,
- Le succes de la gamme « COSY » de Thomson répond a la demande des consommateurs
et est disponible dans plus de 2 000 points de vente.

Le Groupe a réussi le lancement de :

- lanouvelle collection pour enfants Hi Buddies ! avec une gamme comprenant des enceintes
sans fil et veilleuses, et des veilleuses musicales avec projecteur pour accompagner les
enfants dans leurs nuits et moments de détente,

- la gamme « COSY » de Thomson sera enrichie avec des microchaines, tours multimédias
et réveils représentant un potentiel de ventes important.

Lors du dernier exercice 2024/25,1 e chi ffre do6affaires Audio/Vid®o col
succes de la gamme « COSY » de Thomson avec un référencement toujours plus important des points
de vente nationaux et internationaux et un accroissement des ventes en ligne ; et a la gamme Hi
Buddies!qui sdagrandit avec | 6ajout de MGpointode veatés] es r ®Ff ®

A la rentrée 2025, le Groupe lancera deux nouvelles gammes de produits dont :
- Epok® by BIGBEN, une gamme au design vintage axée sur les produits audios et,
- Une nouvelle gamme de veilleuse/réveil BLUEY qui constitue la premiere licence pour le
segment enfant.
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5.1.3 Une présence mondiale

Le Groupe BI GBEN I NTERACTI VE dispose de plusieurs fil
et | 6Am®rique du Nord7psarrepogquér contarsectdongani g
liste des filiales du Groupe).

En sbéassociant " des partenaires commerciaux parfait
sbappui e ®gal ement sur une vVv®ritable strat®gie de
développement de son réseau de distribution. Chaque filiale etdist r i but eur peut ai nsi b®
attention particuli re quant ~ la |l ocalisation des pr

fonction de ses spécificités régionales.

De fait, |l e Groupe dispose dbune organisation op®r a
| 6international

Une base op®rationnelle d® " tr s aboutie pour adress

Relations
commerciales

5.2 PRINCIPAUX MARCHES

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

5.2.1 Le marché du Gaming
5211Le digit al comme vecteur déacc®l ®r ati on

Le monde du Gaming sbdéest progressivement i mpos® comm
divertissement, au méme titre que les marchés historiques de la télévision, du cinéma et de la musique.

Le marché du Gaming dans lequel s 8 i nlis @ & ¢ tlei NACONRest a u j o u rconsidéng icomme
le deuxieme marché en valeur dans | 6 ® ¢ o rdw dierissement (derriére celui de la télévision).
Cumulant a 187,7 milliards de dollars de revenus en 2023 (sources 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).
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Au méme titre que la musique et la vidéo, le marché du gaming est soumis a de profondes mutations

depuis une dizained 6 a n nL@digstalisation modifie durablement les usages, enrendant| 6 a @wjeus

vidéo plus facile, avec la multiplication des plateformes digitales de distribution de contenus sur PC et

consoles et le développement rapide du jeu sur mobile, qui représente désormais© t i tre doi |l | usi
88% de | 6dact idématémaliséecefnt warraence sel on | e SEtontrelf@®% s de | &
en 2018 (environnements PC + consoles + mobiles) ; (source : SELL, mars 2025). Cette évolution en

faveur des ventes digitales, qgui vont encormrlssdacc®| ¢
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 XboxLived e Mi cr osoft dans | duni ver

ainsi que la concurrence accrue des smartphones, appareils eux aussi désormais largement utilisés
pour jouer.

La démocratisation du jeu vidéo devrait encore s 6 a ¢ ¢ ®&n® teg prochaines années avec le
déploiement de la 5G, qui va rendre possible le développement du « Cloud Gaming ». Celui-ci devrait
constituer un véritable bouleversement pour | 6 i n ddu fet widéog en permettant aux utilisateurs de
jouer directement sur leur smartphone a des jeux historiquement réservés aux propriétaires de consoles

et PC.

Demain
A . d ~ h 2 Physique + Digital + Cloud gaming/5G
ujourd’hui
H ie r Physique + Digital

Physique

5.2.1.2 Un marché en profonde mutation

Le marché mondial du jeu vidéo connait ces derniéres années des bouleversements importants et a fait
émerger de nouveaux concepts, tels que :

- leBport : cette tendance de fond consiste en une pratique compétitive des jeux vidéo, ou des
sportifs par équipe ou en individuel, en réseau local (LAN party) ou via Internet sur consoles ou
ordinateurs. Au méme titre que les sportifs « traditionnels », ces athletes Pro gamers sont
sponsorisés par des marques et équipementiers, autant vestimentairesqu 6 acces deasi ri st es
grands rassemblements d @Sport constituent donc de véritables vitrines pour les fabricants
db6 Access oi quassur@rdlengramgtion pour le grand public de leurs produits au travers
de partenariats avec les Pro gamers. Ti r ant parti déune d®mocratisat
notamment aux partages de contenus v i aeSpore conmaif une s pl at
développement important. Ainsid 6 a pr = s, |eS tewehus detl idilustrie du eSport en France

s0®l evaient ° presque 150 millions de dollars en
de ces revenus dbéenviron +37 % do6éici 2027. Au niyv
1,7 Md$ en 2023 contre 1,4 Md$ en 20224,

- les ambassadeurs de marque : avec | baugmentation de | a popul e
streaming comme Twitchou You Tube et | e s eeSpatuune nauvdlle farmmet i f  d e

doi nf |l uen Cescréatetrs de Goatenu captivent des millions de spectateurs et offrent

4 Source https://fr.statista.com/themes/3367/lesecteurde-l-e-sport/#topicOverview
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une expérience interactive et engageante. En effet, un ambassadeur de marque, qui en plus de

diffuser régulierement du contenuendirect,va sdéassocier ~ une marque pou
parlant de ses produits ou services et en incarnant ses valeurs. Les ambassadeurs de marque
s®l ectionn®s pour l eur alignement avec |l es wval el

dbaut henti cian® auwtes dé deur camminauté. Les ambassadeurs les 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 %. lIs
sont plus de 16 000 entre 2022 et 2023 contre 9 000 entre 2017 et 20185.

- le Cloud gaming : 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 6 ® 1 kr gi r
marché des jeux haut de gamme au-dela de la console actuelle etde | 6 a u d PCe Awdueet
a mesure que la technologie continuera de s 6 a m® lei que le Cloud gaming prendra de
| 6 a mpune augmentation de la demande globale de jeux devrait étre observée a mesure
gue de nouveaux groupes de consommateurs entrerontd ans | 6 ® c Gesteynsutatiomean .
profondeur devrait également se traduire par des défis et des innovations dans les modéles
d o6 af fladévempement de jeux, la découverte de contenu, lesoptionsd 6 engagement , e
méme des changements dans le gameplay lui-méme. Cependant, il existe encore un certain
nombre d 6 o b st dés laefmnchir s ur un pl an technol ogique €
produits avant que les jeux Cloud ne puissent devenir le modéle commercial. Le Cloud
gamingdevr ai t r®volutionner significativement |l e ma
fonctionnalités pour les consommateurs, de nouvelles méthodes de diffusion de contenu et,
éventuellement, de nouveaux modeéles de tarification.

5213L6®mergence de nouveaux mod | es ®conomi ques
Sur le marché des jeux, deux tendances importantes marquent de leur empreinte actuellement la maniére
pour les éditeurs de commercialiser leurs produits, avec de plus en plus de contenus édités :

- enfree to play : les jeux distribués en ligne, sur Internet, peuvent étre en acces gratuit pour les
joueur s, |l 6objectif de | 6®di teur ®tant alors de m
travers dobéop®rations de micropai e nraelle gour fapea r exem
| 6acqui sition de nouveaux personnages ou de nouvVve:

- enliveops: l es jeux mis ° disposition des joueurs en |
“ la fois pour corriger certains bugs, mai s surto
en fonction de |l eurs comment ai deeraniere&ontngeispn | 6 ®d i t

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
déop®rations de micropai ements) .

Léapproche recherch®e par | es ®diteurs au travers de
mod |l es reste | 6engagement des joueurs pour un titre
attentes des joueurs pour maximiser le retour sur investissement, dans la durée.

5.2.1.4 Le sim-racing, le nouveau marché adressé par NACON

Le racing ou sim-racing (pour « simulated racingé ) est une discipline virtuel!/l
courses automobiles. Comme pour les jeux vidéo,lesim-r aci ng i mpl i que | 6utilisati
débune console de jeu asegbcé® [ siumu lpaatneeul rctgdstsadeocnepsoss ® s
p®dal es, ddédun volant ou encore dbéautres ® ®ment s.

Avec | a cr®ation doéun d®partement consacr® au Racing
de sdadresser au march® du Racing via sa nouvell e me
ann®es doboexpertise cumul ®es. E n eeifinbvante, profiReede dosiilem, la m
comp®t ence, déune part en hardware par | eracingdesgy®ni eur

5 Source https://gensdinternet.fr/2023/11/08/5chiffresa-connaitresur-lesinfluenceursgamingen-france/
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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 | iFunddnsentatl lrusindss insights)s d o6i c i
L'adoption croissante de consoles de jeu de nouvell e
événements eSports sont a l'origine de la demande de simulateurs de course de haute performance en

Europe.

Ce marché en croissance est porté par :
- La dynamique des progres technologiques qui sont en cours dans les industries du jeu et de
| 6aut omobil e et notamment avec | 'introduction de
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.

5.2.2.1Un marché de masse en phase de maturité, y compris pour les
smartphones

Au niveau francais et européen, apres plusieurs années d'hypercroissance, le marché de la téléphonie
mobile, et en particulier celui des smartphones, a atteint sa maturité en 2016 et connait depuis plusieurs
années une certaine stagnation, voire régression (source : Statista).

Cette tendance s'était poursuivie en 2017, avec une nouvelle baisse du volume des ventes de
smartphones, a 19,4 millions d'unités en France, soit une régression de 4 % (2,0 millions d'unités en
produits reconditionnés). Cette baisse s 6 gplbngée en 2018 et en 2019 avec des volumes de ventes
de respectivement 18,2 millions (- 6 % vs 2017) et 17,3 milions (-5 % vs 2018) ddéunit ®s.

En 2020, I 6i mpact de |- etda fermeture sles méisdawa ide distrilnition deo v i d
opérateurs (qui représentent 55 % de parts de marché) avaient conduit une nouvelle fois le marché a la

baisse (- 8 % vs 2019), avec des ventes de smartphones s 6 ®l evant ~ 16, 0 millions
onlineai nsi que | a progression du prix moyen des apparei

en valeur de cette période, le marché francais étant par ailleurs particulierement dynamique pour les

appareils reconditionné (+ 20 %) i (données GfK, février 2021). En 2023, les ventes de smartphones

neufs continuent de baisser (-13 %) avec 13,6 millions doéunit®s vendu
observée permet de préserver le marché (données GfK, février 2024).
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En Europe, | 6®v ol ution r®cente est m°me plus forte quben
®valuant ainsi |l es ventes © 185,9 millions déunit®s e
une contraction du marchéde-14 %. L or s 0&lgle rebbradmpost@evidd 9 est plus fort
France, avec un marché en hausse de +8 % selon ce méme cabinet. Toutefois, cette remontée est

freinée tout comme en France par les pénuries de composants affectant les volumes de produits

disponibles, en particulier des nouveaux produits mobiles5G.Cet t e tendance sbdest pour
avec un marché européen des ventes globales de smartphones en baisse annuelle de -8 %. Aprés

plusieurs années de repli, le marché des smartphones en Europe renoue avec la croissance en 2024,
affichant une progression de 5 % et atteignant 136, 1

Au niveau mondial, le marché des smartphones était resté sous pression en 2018 et en 2019, avec selon
IDC des volumes de vente de l'ordre de 1,4 milliard d'unités, en baisse de - 4,1 % en 2018 et de
- 1,4 % en 2019, en particulier en raison de la baisse encore plus prononcée (- 10 %) du marché chinois.

En raison del9l,6elfaf ette nGdoavhicde °~ | a baisse observ®e ces
en 2020, |l e march®59%h®ttmantdaon®e acm®mdesi | a €iédn de | 6
de | darriv®e sur | e march® des appareils de technol og
| DC, l es volumes de vente ont rebondi de +5,c % pour
trimestre 2021 en bernes, affecté par les pénuries de composants. En 2022, selon le cabinet IDC, le

marché des smartphones décline de -35 % s ur | 6ensemble de | 6ann®e pour
déunit ®s. Cette ,fandancens @déxml icopuyd @mxuedes péawiestleavor ab | ¢
semi-conducteurs, des fermetures temporaires de certaine
générale une baisse delademande et sOest p o e mnsachémoneial des snarfpRofes a

progress® de +7 % en 2024, en atteignant 1,22 mi | |

consécutives de baisse®b.

Dans cet environnement de marché, au-dela de ses efforts pour accroitre ses parts de marché en France,

Bl GBEN | NTERACTIVE a <choi si déinternationaliser ses
notamment des développements en Espagne, en Pologne et plus récemment en Roumanie, au Bénélux

et en Allemagne.

5.2.2.2 Les accessoires mobiles, un marché corrélé aux terminaux mobiles

Du fait de la combinaison mobile / accessoire, le marché des accessoires pour terminaux mobiles
(téléphones ou tablettes) est corrélé au marché correspondant au parc installé de terminaux mais se
caractérise par ailleurs par une forte rotation des produits : effets de mode, courte durée de vie, constante
innovation, véritable valeur ajoutée apportée aux consommateurs, etc.

Le pic de vente dbébaccessoires se situ
Les clients finaux accessoirisent | eu
le compléter (chargeurs, oreillettes), étendre son champ doéut il i
explorer et utiliser toutes les fonctionnalités et possibilités (cable data, etc.).

e au moment de |
rs mobiles au mo
sation (kit mai n

Apr s quelques temps doéutilisation, |l es clients peuve
de nouveaux accessoires : oreillettes Bluetooth, cable ou dongle PC pour sauvegarder répertoires et

photos vers un ordinateur, supports de voiture, etc.

A chaque mobile se manifeste un besoin de ses propres accessoires. En général, un mobile dispose

dbune gamme dbaccessoires compri se -adréspécifigBesate 12 acc
mod | e de t® ®phone mobil e. dcéssones gépéagsies compatbes. ddune ga

Ainsi, alors que la croissance de l'activité en volume de la téléphonie mobile n'est plus d'actualité depuis
2016, la tendance restait elle positive sur les accessoires dédiés (protections, chargeurs, etc.) avec un
niveau d'activité en haussede 2 % pourat t ei ndr e 450 mu en France en 2017 (
et plus encore en ce qui concerne les accessoires dits compagnons (casques, stations d'écoute, montres
connect ®s) avec un chiffre d'affaires de 31®6MU en 2|
(données GfK, février 2018). En 2018, le marché des accessoires dédiés connaissait une décroissance
de son chiffre déaffaires qui atteignait alors 420 mu
sO®tait acc®l ®r ®e -20806), usdeeoup die & pand@mie d& Cavid-19(et la fermeture
des réseaux de distribution de ce type de produits, en particulier les réseaux des opérateurs (données

6 https://www.blogdumoderateur.com/topl0-smartphonesvendusfevrier-2025/

50


https://www.blogdumoderateur.com/top-10-smartphones-vendus-fevrier-2025/

Gf K, f®vrier 2021). Cette d®croissance sobest pour sui
db6accessoi rvendus. Mmds plisielss années de décroissance, le marché des accessoires

mobiles repart ° |l a hausse gr©ce “ | 6expansion des s
facteur dans la croissance des accessoires mobiles.

BIGBEN INTERACTIVE est particulierement confiant pour ses produits Accessoires pour Mobile, au

regard en particulier aussi de la poursuite de la "premiumisation” du marché des équipements télécoms

(évolution a la hausse réguliére du prix moyen des smartphones, 374 U en 2017 ~° 487 [
une croissance de + 30,2 % en 6 ans (données Gfk, 2023). Ce contexte pousse immanquablement les

propriétaires de smartphones a s'équiper en termes d'accessoires dédiés.

Au-dela des positionnements de BIGBEN INTERACTIVE sur les univers Gaming et Mobile, il convient
de remettre en avant le poids des activités Audio au sein du mix d'activités du Groupe (activité de
30,7mid au titre du dE/DBmMidechiffredatarestotalle, soi t

Ce segment de marché avait été il y a quelques années en phase de renouveau, en particulier sur les
produits couverts par le Groupe : Audio-Vidéo, Casques et Hi-Fi de salon, alors que le marché de
I'électronique grand public était lui en baisse réguliere, baisse qui s'est méme accélérée au cours de
l'année 2017 (- 18 % en ce qui concerne I'ensemble des biens techniques selon GfK).

Le marché des produits Audio ciblés par le Groupe reste en effet soutenu par le succes des produits liés

au nomadisme (accessoires de type casques et écouteurs, mini-enceintes sans fil), mais également par

les ventes des produits hi-fi de salon (barres de son, systémes audio dont la qualité sonore s'est

appr ®ci ®e), conduisant | es ventes ° un niveau de 630
9 %, soit un déclin plus limité que le marché pris dans son ensemble).

lbann®e 2019 a ®t ® marqu®e par une mont ®e en puissanc
vente en France de 11,2 millions de pi ces, soit 539
supérieure a +30 %). BIGBEN INTERACTIVE ne dispose pas de données détaillées pour le marché des

produits Audio que le Groupe adresse au titre des années 2019 et 2020, années de mutation importante

du marché, mais considére le marché comme porteur, devant bénéficier a I'avenir en particulier de I'essor

des technologies connectées.

Avec | dacquisition en,leGroupda éargizs@s2gdmmdsede Madtiits et san ¢

uni vers adresse ainsi de mani re plus globale | e marc
offre désormais présentée sous la référence « AudioVidéo». Au titre de | dann®e 2021
cabinet Gf K, | 6ensembl e des produits ®l ectroniques g
volume de -BpBr @reode en consid®rant une | ®g re progre
Gr©ce ° |l 6av nement des plateformes de distr,ibution o
of frant un acc s illimit® “ un vaste catal oegaul® de t it
vidéo o n t ®t ® massi vement d®mocr ati s®s ° | 6®chell e mondi
connectés dont le smartphone en est la télécommande via sa multi-connectivité 5G, Wifi et Bluetooth.

Ainsi, on peut d®sor mai s«ApdioViliée/Telca»idantles rabtieiesdappdsemt mar ¢ h ®
lar g e ment Il e smart phon enotanment & fenctiore Audid tend § seidévelapger a

travers de nouvelles catégories de produits telles que les assistants vocaux au fur et a mesure que

| 6i nterface vocale.compl te celle de | 06®crit

Pl us qudune synergie entrled@neagen,ceBIdGBDBHN e¢ st rceownmietc t
|l eur contexte de |ieu et ddédusage pour en a-é@m®@sontorer |6
not amment | es nouveaux territoires dbébexpression de ce
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BIGBEN INTERACTIVE est un groupe de plus de 1 400 salariés a la date de parution de ce Document
déenregistrement uni ver stdbnflesige®®ialiedt égglemant gitdé a Bretid-e 4 0 an
Lesqui n, dans | e Nord. I nitial ement tourn® vers | a d
Audi o, il sbest ensuite diversifi® dans | e onétd t i m®di ¢
dépasse les frontiéres francaises.

En 1981, Alain FALC se lance dans la conception et la sous-traitance de la fabrication de produits
électroniques, ainsi que dans leur distribution. Il anticipe trés vite les avancées technologiques dans

le domaine du jeu vidéo en plein essor. Le Groupe entame dés la fin des années 1990 son
développement a | 6 i nt e ravea plusieunsardchats d 6 e nt r etpde isaiétdés de distribution

(Angleterre, Benelux) et la création d 6 u filide en Allemagne et d 6 bureau d 6 ®t @& tHeng-Kong.

Celui-ci se poursuivra ensuite en 2013 et 2014 avec la création de filiales en Espagne et en Italie. Cette

strat ®gie | ui a permis de sbéi mposer comme | 6un des
accessoires pour consoles tiers (non consoliers) au
principaux acteurs européens sur ce méme marché’:

Léentr®e de | a soci ® ® Bl GBEN |I NTERACTIVE ~° |l a Bourse
de financer cette expansion 7 | 6éinternational

Dés les années 2000, BIGBEN INTERACTIVE poursuit sa stratégie de diversification en ajoutant a ses
activit®s | a distribution et | 6é6®dition de jeux vid®o,
plus grands acteurs du marché.

En 2011, Bl GBEN | NTERACTIVE rach te | d6dentreprise pal
accessoires pour t® ®phones portables (coques de prot
fructueuse puisque les accessoires pour smartphones, estampillés maintenant Bigben Connected,
repr®sentent aujourdobéhui une ©part significative de |
2021/2022) et sont une vitrine de choix pour ses partenariats avec les plus grandes marques.

Deés 2016, le Groupe BIGBEN INTERACTIVE établit un partenariat prestigieux avec Sony Interactive
Entertainment pour la commercialisation de ses accessoires sous marque Nacon® dont ses manettes
Revolution Pro Controller sous licence PlayStation® 4. En 2018/2019, le Groupe rachéte 4 studios de
développement majeurs 1 Cyanide, Kylotonn, Eko Software, Spiders i et prend une participation dans
un cinquiéme studio italien Lunar Great Wall studios (RaceWard).

Au 31 octobre 2019, |l e Groupe BI GBEN |I NTERACTI VE fi n.
Gaming (regroupant les Jeux vidéo et les Accessoires Gaming) dans une filiale nommée NACON dont

|l 6entr ®e en bour se sbest ef f ec tau@tie fillale de4collectarr s 2020
109 ma |l ors de | 6op®ration.

Début 2020, NACON acquiére la marque RIG™ a Plantronics Inc. (« Poly »), marque emblématique de

casque gaming reconnue mondial ement . L6int®gration a
Groupe de se positionner dés la premiére année dans le Top 3 des ventes de casques gaming aux Etats-

Unis.

Plus récemment, BIGBEN INTERACTIVE, toujours via sa filiale NACON, a de nouveau complété ses
compétences en matiére de studios de développement de jeux avec les acquisitions de Neopica
(Bel gique) sur | GPasstech GamesdFrahde)2de BigAnht,Studios (Australie), de Crea-

Ture Studios (France), de | shtar Games (France) et de
en enfin, plus récemment, de Daedalic Entertainment (Allemagne), opération la plus importante du
p®r i m tre NACON ° ce jour pour un montant maxi mum de

Par ailleurs, en juillet 2020, un deuxiéme partenariat significatif avait été signé pour rappel avec
Microsoft pour | a commercialisation dbéaccessoires de

7 Source : Société.
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Xbox Series X/S.

Enfin, en ce qui concerne le périmétre Audio / Telco, BIGBEN INTERACTIVE a annoncé en octobre
2021, a finalisation de | dacquisition de Metronic, soci

En mai 2024, NACON aannoncél a cr ®ati on dodéun nouv e auwévpldppemend ®di ® a
de son premier volant. Ce nouveau pdle est dirigé par Sébastien Waxin, déja responsable du catalogue
Racing depuis 12 ans chez NACON.

Début décembre 2024, NACON aannoncél a construction de son futur site
de jeux vidéo NACON INDUSTRIES. Implanté a Lauwin-Planque, ce batiment de 1 000m2 incarne une
nouvelle ambition industrielle pour NACON.

Ces grandes étapes dans la vie du groupe Bigben soulignent sa capacité d 6 adapt@wt i on
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 et objectifs » du

présent URD).
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Evénements marquants dans le développement du Groupe Bigben

Création avec comme activité
principale la vente de produits 2
électroniques (montres, audio...)

TECHNOLOGIES TELEPHONIE / AUDIO

Accord de distribution avec les éditeurs de logiciels de jeux vidéo

Acquisition de |'activité « Accessoires pour smartphones » de Modelabs
et développement d'accessoires pour jeux vidéo

Création d'une filiale en Esgagne ]
y et d'une joint-venture aux Etats-Unis

Création d'une filiale en Italie
Leader francais des accessoires pour consoles de jeux vidéo
Introduction en bourse sur Euronext C

Sortie de la manette Nacon
Implantation au Bénélux par acquisition

REVOLUTION Pro Controller sous licence PS4

Acquisition des studios de dévelogpement
Cyanide, Eko Software, Kylotonn, Spiders
et prise de participation dans RaceWard

Introduction en bourse de NACON
Rachat de la marque RIG™ a Poly USA
Plantronics)

cquisition du studio Neopica

Implantation en Grande-Bretagne par acquisition
Implantation en Allemagne (création)
Création d'un bureau R&D a Hong-Kong

2000

Emission obligataire + Acquisition
des studios Passtech, Big Ant,
Crea-Ture et Ishtar

Acquisition des studios Midgar,
Daedalic et de la société Metronic

NACON annonce

la création d’un nouveau
Y pole dédié au Racing

et le développement

q de son premier volant

Distribution exclusive
{ de la Dreamcast (Sega)

Apparition des plateformes digitale
jeux vidéo indépendantes : Epic, O
Bundle, Stadia, Tencent WeGame, Gog.com

a a a a
SONY PLAYSTATION PS2 PS3 PS4 PS5
[ A Mo a @
NINTENDO SWER2 DS Wil wil-U NINTENDO
a . o XBOX
MICROSOFT XBOX XBOX 360C XBOX ONE SERIES XIS
ADSL Smart i - +
wir 3G Bluotz‘-agthowmc e c‘::-;:‘ 5G USB-C DAB

Power Delivery
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Les deux industries historiquement servies par BIGBEN INTERACTIVE (jeux vidéo et produits audio)

ont ®t® une source r®currente dbéapports r®ciproques (

promotion. Lors de sa diversification vers le jeu vidéo au cours des années 90, BIGBEN INTERACTIVE
a pu utiliser son savoir-faire en matiére de conception technique, de design et de sourcing acquis

pr ®c ®demment dans | 6activit® ¢ montres et cadeaux €,

solides avec les grands distributeurs.

Vingt ans plus tard, BIGBEN INTERACTIVE a su tirer profit du leadership obtenu dans le secteur des
accessoires pour le jeu vidéo et diversifier son offre auprés de la grande distribution en trouvant a ses
produits audio un nouveau canal de distribution.

Avec le rachat de Modelabs Group en 2011, les nombreuses acquisitions de studios de développement

de jeux vid®o depuis 2018 et plus r®cemment | dacqui si

désormais solidement ancré sur 3 segments de marché au travers de ses positions significatives sur
les produits de Gaming, de Mobile et les produits AudioVidéo.

Aujourd’hui, le Groupe met en avant :

- des Actifs métiers (Développement, Edition et Distribution) au service de 3 marchés distincts (Gaming,
Mobile et AudioVidéo),

- des Actifs de Propriété Intellectuelle, avec des marques propres fortes (Nacon ®, Force Glass ®, Force
Case ®, Force Power ®, Force Moov ®, Bigben Kids ®, Epok ® , Just Green ® , Metronic ® ou encore
Mooov ®), des accords de licences importants (Thomson, ou pour le compte des produits PlayStation
® 4 de Sony ou des consoles Xbox One et Xbox Series X/S de Microsoft), et des titres propriétaires de
jeux vidéo avec le rachat de Cyanide, d'Eko Software, de Spiders ou encore de Crea-ture Studios,
(notamment Pro Cycling manager, Styx, The Council, How to Survive 1 & 2, Greedfall, Werewolf : the
Apocalypse - Earthblood, Session, etc.), avec une culture renforcée en matiére de dépét de brevets
notamment,

- des Actifs d'organisation Interne, avec en particulier des circuits courts de décision et une forte agilité
face aux évolutions du marché. Par ailleurs, BIGBEN INTERACTIVE a largement développé ses
capacités a l'international au cours de ces derniers exercices.

Sur ces bases, BIGBEN INTERACTIVE compte poursuivre sa stratégie d'innovation produits et
appliquer un programme d'investissements riche au cours des prochaines années, avec en
particulier :

- sur le segment Gaming, la mise en avant d'un catalogue de jeux « AA » comptant environ 250 titres,
bénéficiant d'une intégration verticale de la chaine de valeur (création, développement et distribution),
avec dans le méme temps de nouvelles innovations sur l'univers des accessoires sous la marque
Nacon® et RIG™,

- sur le segment mobile, I'essor des produits de protection sous les marques Force Glass®, Force
Case®, Force Power® ou encore Just Green®. A not er qubéau regard de |
Apple et Samsung de ne plus intégrer a leur package Mobile les appareils de recharge électrique pour
smartphones, |l a gamme ®nergie a connu un vif
dévelop pement doéune ¢ d&ongaPowsrpit®destinéegauxesmartphones de moindre co(t,

- sur le segment Audio / Vidéo, la poursuite des ventes de produits sous marque Thomson et le
développement de nouveaux segments produits (gamme Epok ® ou gammes Bigben Kids ® a
destination des enseignes de décoration ou les produits Bigben party ® destinés aux adolescents), ainsi

gue | 6extension de son portefeuille de produits

des activités de Metronic (antennes réception TV, connectique, produits CPL, etc.).
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5.4.1 Plan stratégique

5.4.1.1 GAMING
Intégration verticale pour maitriser la création du « contenu » de ses jeux
BIGBEN INTERACTIVE, apres avoir intégré durant ces derniéres années pres de 800 développeurs,
présente de larges ambitions et souhaite devenir, par le biais de sa filiale NACON en charge du Gaming,

l'un des leaders mondiaux du segment "AA", sur la base d'un positionnement intégré (Développeur
Editeur).

En couvrant toute |l a cha" " ne de valeur de | a cr®ation
en effet dans | a mouvance du march® et conserve dobéun
Léacquisition de studi opeirmeé®p &g diegrandencompdténcendés | u i
détenues par des développeurs talentueux et des actifs stratégiques.

Le plan dbdactions de NACON mevenir unaéstleaders maondiauxsdajeu obj ect i
AA » est le suivant :
- atteindre une taille critique :
0 par poursuite de la stratégie d 6 a ¢ q u idesstudids,0o n s
0 ou par croissance interne des studios existants.

- poursuivre sa stratégie de création de contenu avec unpland 8 i n v e s t massi dansdan t
création de contenu propriétaire. Ce contenu permettra :
o d 0 e n rsonbatk catalogue,
o donc de générer des ventes digitales, revenus récurrents supplémentaires,
0 qui permettront potentiellement une forte hausse de sa rentabilité.

- diversification éditoriale : nouveaux genres / nouvelles niches.

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

Accélération des
investissements sur I'lP
Création 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

Capitalisation sur la
Recherche de nouveaux genres porteurs

marque @ Nacon
Faire bénéficier le pole Edition de la notoriété de

NACON en accessoires, de sa force de vente et
de son réseau de distribution physique

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

Dans le méme temps, le Groupe capitalisera sur l'importance de ses partenariats stratégiques avec
SONY pourgagnerdesparts de march® sur | es accessoires de jeuy
correspondant a la marque RIG™ auprés de Plantronics Inc. (« Poly ») début 2020 (produits casques
Gami ng) permet au Groupe dbaccr o’  tamdicaipsoan niveaidess sage d
accessoires de jeux (3*act eur du march® des casques Galnissng d s |

-

Léinternati onal iaét@atcico®l ®Rre®e apcari vliat ®&si gnature courant

avec MICROSOFT portantsurlacommer ci al i sati on dbéaccessoires d®di ®s
Xbox Series X/S.

NACON ambitionne ®gal ement dbéaccroitre ses ventes d
traditionnels Retail, canaux qui pourraient souffrir
dans |l eurs rayons et donc s 6o ugegsoiiesdu@roupes | ar gement aux

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

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 dautres
leaders technologiques (plateformes, consoliers)

Evolutivité et élargissement
de la gamme

Reconnaissance de la marque Nacon
en Europe et dans le monde

5.4.1.2 AUDIOVIDEO/TELCO
5.4.1.2.1 Mobile:

Dans la lignée de son plan « BIGBEN 2022 », puis « BIGBEN 2023 é , Bl GBEN | NTERACTI VE
démarquée de ses concurrents pour proposer a ses clients une offre clé en main de produits et de
services plut?tt gue |l a fourniture doretail cosneagp>lqei access
consiste a optimiser la rentabilité du linéaire accessoires des acteurs de la grande distribution, des

opérateurs et des spécialistes de la téléphonie mobile en combinant un portefeuille inégalé de plus de

3 500 références actives, une gestion prédictive du réassort en magasin et une animation commerciale

au plus proche des vendeurs.

Cette approche bas®e sur | e service repose sur quatr
et demain au d®vel oppement de | 6activit® Mobile du gr
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MONTEE EN GAMME DEVELOPPEMENT NOUVELLES

DURABLE TECHNOLOGIES 5G
avec la création de marques gréce a un plan RSE transverse et renouvellement des parcs grace & I'approche clé en main
premium en propre pour tirer a toutes les gammes de produits mobiles chez les opérateurs qui de I'offre produits et services pour
avantage de I'accroissement pour répondre & la demande redynamisera le marché des gérer le linéaire accessoires des
du marché en valeur croissante des consommateurs smartphones & des objets magasins
connectés

Alors que les marques Force Glass®, Force Case® et Force Power® sont solidement installées dans
I'hexagone, le succes vient désormais du déploiement des marques telles que Justgreen® et Force
Power Lite®, de l'international, avec le renforcement des partenariats avec les constructeurs leaders
mondiaux de la téléphonie mobile et du canal web, et avec le développement de boutiques en ligne
proposant tous les produits du groupe en B2C.

Tendances de marché

q wi of fre
de nombreuses opportunint®s
entre m®tiers pou d
de. .nouveaux canau d
dans les ventes de smartphones neufs
par |l es principales marques fabrlc(?pnttismisatil)n deida
emoEurope pour d®velopper | es canaux p
pour | & oguwdsiit® des appareils ®IectDr<\)/ré||%%%sem des
ydiu brlcolage et de | a

D®vel oppementc du

Bl GBEN | NTERACTI VE est a
march® i mportantes sur |

JOU rdéhui e
ni

osition id®al
[

¢
=
(2}
a —
<5
o

- la technologie 5G et son déploiement progressif doivent conduire les consommateurs a
renouveler leur mobile, et donc a investir sur des produits de protection et de recharge,

- la décision des grands acteurs Apple et Samsung de ne plus intégrer a leur package Mobile
les appareils de recharge électrique pour smartphones ouvre un potentiel de croissance trés
significatif sur ce segment, le Groupe lancant de fait la gamme Force Power Lite® dans ce
contexte. Capitalisant sur la marque Force Power®, le Groupe verticalise son offre, touchant
ainsi | densemble des consommateur s,
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- le déploiement a large échelle de la norme USB-C et | 6 a dPowget Detivary pbur
| 6ensemble des syst mes de recharge ®lectrique p
portables induisent de nouvelles opportunités en termes de catégories de produits pour
lesquels BIGBEN INTERACTIVE fournirait des accessoires dédiés.

International
L'un des objectifs de BIGBEN INTERACTIVE, reste de confirmer l'internationalisation de ses activités

mobile, a I'image du développement des activités en Espagne, en Pologne et au Bénélux sur la base
notamment de partenariats.

Pour rappel, au cours de | 6exercice 2019/ 2020, Bl GBEN
du march® europ®en, avec | e gain doéun appel déof fr
accessoires mobiles et obj et s ¢ on naxde®entespQrange@s ®s par
destination du grand public et de | dentreprise dans

de la qualité de la stratégie commerciale de BIGBEN INTERACTIVE sur son segment Mobile et
démontre ainsi sa capacité a se positionner comme un partenaire stratégique auprées des plus grandes

enseignes et op®rateurs en France comme ~ | 6internat.i
Le choix de BI GBEN I NTERACTI VE par Orange Pologne sbe
de son catal ogue produits mai s aussi par | 6excel
déapprovisionnement . En effet, Bl GBaEd\uniquéléniaRAti€d | VE b ®n

grace aux nombreux investissements réalisés qui lui ont permis de concevoir sa solution VMI (Vendor

Management Inventory) adaptée aux exigences techniques et commerciales de Orange Pologne.

Unique sur le marché, cette derniere per met " chaque boutique Orange
réapprovisionnée automatiguement garantissant ainsi une disponibilité permanente des produits.

Lanc®e en 2010 -~ |l 6initiative de |l a filiale Bl GBEN C((
par les clients de BIGBEN INTERACTIVE en France. Actuellement, plus de 1000 points de vente
bénéficient de cette innovation clé du retail connecté en France et dans le monde.

Le d®pl oi ement : |l i nternational se poursuit ®gal e me
B®n ®!l ux, e) .

Nouveaux canaux de distribution

Léomni pr®sence des produits Mobile entre | es mains
I NTERACTI VE puisse toucher l es consommateurs finaux
distribution en cours de mise en place par le Groupe vise un élargissement des canaux de distribution

aupr s de r®seaux nationaux non sp®cialistes des ®qui

des stations-services, des enseignes de centres-villes ou encore des réseaux de bricolages et de
décoration.

Léadressage de ces nouveaux r®seaux repr®sente pour |
en France.

5.4.1.2.2 AudioVidéo :

Nouveaux usages i _nouveaux canaux

L'approche sur le marché Audio implique une forte segmentation et une différenciation par l'usage et le
style qui accompagne | es nouveaux modes doé®coute de
I 6i nt er f gooreommandeadoresmartphone, les objets connectés et effectuer des recherches
sur le web. BIGBEN INTERACTIVE entend dans ce contexte cultiver un portefeuille de marques

diversifi€, que cela soit en marques propres ou au travers de licences.
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Une stratégie AudioVidéo tournée vers un élargissement des réseaux de distribution :

STRATEGIE AUDIOVIDEO

Simplification de la Stratégie marché > i .
segmentation Clients par univers Plllers du développement
’ Y
, J.'E o i ‘
Premium THOMSON =CQ & 7Y i SIMPLICITE
v:‘*
Adutes METRONIC
= ——— ESTHETISME
Ados et adulescents PH!E"TH
oo KIDS Mooy
BIGBEN
Léapp®tence des consommateurs pour | a musique en tout
assistants vocaux notamment par les jeunes générations démocratisent la fonction audio a travers de
nouvelles catégories de produits hybrides entre produitsde | 6audi o traditionnel et
(décoration, bien-° t r e, etc. ). La place du smartphone au cent:

commander au doigt ou & la voix pour diffuser un contenu musical ou lancer une action, tend a fusionner
les marchés Audio et Telco, une évolution que BIGBEN INTERACTIVE a su anticiper en réorganisant
dor®navant ses activit®s ®ponymes au sein dbébune seul e

Les synergies du groupe vont not amment sdillustrer
distribution :
- autour de la maison (décoration, bricolage, jardins, é ) , avec not amment |l es
ColorLightetL u mi n;6 Us
- du bien-étre (médecine douce, développement personnel, é ) , avec Aramasoandg u e
- des loisirs (multimédia, sport, outdoor, é ) avec | dhomsarr (icenee de marque

renouvelée jusqu'en 2030) et les déclinaisons des marques Bigben Audio.

El argi ssement de | 6offre produits ° | 6uni vers de | a V

En octobre 2021, Bl GBEN I NTERACTIVE a annonc® | 6dacqui
et Vidéo viennent immanquablement renforcer les parts de marché du Groupe en Europe.

Pour mémoire, Metronic concoit et distribue depuis plus de 30 ans des produits innovants permettant la

di ffusion et | a r®ception de | '"'"image, du son, de | din
| 6acc s du grand puledhde gqual pt ®@®@duCbesHighnsi que cett
des leaders européens du traitement de limage dans l'audio-vi d ®0 connhect ®. Auj ourddh
millions de foyers europ®ens sont ainsi ®qu intp®s dbada
recevoir les programmes TV en numérique.

Avec le rachat de Metronic, le Groupe integre un acteur de renom qui contribuera fortement a
développer son activité AudioVidéo/Telco. Cette opération offre ainsi a ce pdle un nouveau vecteur de
croissance et présente de nombreuses synergies, notamment :

- Complémentarité des gammes et des réseaux de distribution ;

- Référencements dans des canaux encore peu exploités par BIGBEN INTERACTIVE :
marchés BtoB, grandes surfaces de bricolage, ... ;

- Acc®l ®ration du d®vel oppement international en pi
filiales dédiées de Metronic ;

- Ventes e-commerce.
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A ce sujet, au-dela des réseaux de vente physiques, BIGBEN INTERACTIVE met particulierement

| "accent aujourdodhui sur | e d®vel oppement de | a vent
pour les marques du Groupe. Déja, les marques L u mi nebAbsnasound bénéficient de sites de vente

en ligne dédiés a leur univers.

5.4.1.3 Le groupe BIGBEN - Acteur du développement durable

Léapproche RSE sur | es produits d®vel opp®songitue c o mmer
un axe majeur du positionnement Produits du Groupe.

Les attentes des consommateurs, toujours fopdsemsla averti c
matiére, avec une attention particuliére sur :

- la production locale des produits qudéils ach tent

- |l dutilisation de mat®riaux recyclabl es,

- la r®duction des emballages ou | 6utilisation de |
des tailles, etc.).

Le Groupe entend intensifier ses efforts pour répondre a ces exigences, notamment en généralisant
| 6appr ochen cdeépRicioon mi se en Tuvre pour | e d®vel oppemer
également en faisant la promotion de nouvelles attitudes écoresponsables.

Le partage doexp®rience et | 6®mul ation apport®e par
ainsi permis de développer au fil des années une véritable conscience « RSE » du Groupe BIGBEN.

Lors de son communigu® de presse du 2djapudliquementr 2021,
exprim® | e fait que son engagement RSE ®t ai't un enj e
plusieurs années déja vers une gestion plus socialement responsable.

BIGBEN compte poursuivre ses efforts afin que ses activités contribuent a un développement durable.

(Se référer également au Rapport de Durabilité en section 6).

5.4.2 Objectifs

Sur la base de ces grandes lignes stratégiques, BIGBEN INTERACTIVE affirme sa confiance et anticipe
une croissance forte de son activit® sur | 6ensemble d

5.5 RECHERCHE ET DEVELOPPEMENT, BREVETS,LICENCES, MARQUES ET NOMS DE
DOMAINE

5.5.1 Capacités et expertises en matiere de R&D
La recherche et développement au sein du Groupe BIGBEN INTERACTIVEs 6 at tt ac h e

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

- pour les accessoires et produits AudioVidéo : a développer des accessoires innovants
permettant un réalisme accru du jeu tout en offrant une prise en mains accessible a tous les
joueurs, ces savoir-faire techniques du Groupe s'appliqguant également au niveau des gammes
de produits AudioVidéo, ainsi qu'aux Accessoires pour mobiles.

Pour se faire, le Groupe di spose doé®qui psawirfair® et deRtecksnologidsépariormantes
g u 6 ealfdit doreveter (pour les accessoires) ainsi que de propriétés intellectuelles ou de marques

connues q u 0 & prbtégées par le biais de nombreux dépbts et a recours a des licences extérieures a
forte notoriété.
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Si les efforts de R&D sont importants pour maintenirl 6 av anc e t edo Groupelowlgrecquuseaux
licences indispensable pour rendre ses produits plus attrayants pour la vente, il est important de

mentionner que | eur influence sur | 6acti viBIGBENou | a r
INTERACTIVEn 6a ainsi que peisavdes dd®p ebnrdeavnectes ou de | icences
ces licences, y compris la perte du contrat SONY, en particulier alors que le Groupe dispose désormais
déun autre accord maj(muéféreraau asque BI5.Z,R@S Q@FoThnner ai t i eu ¢
changement de licencieur que la Société estime pouvoir obtenir dans un délai raisonnable alors que la
tomb®e dans | e domaine public de vieux brevets ne con

longtemps révolues.

Les équipes de développement technique sur les produits hardware sont principalement représentées
par des effectifs au sein des entités francaises BIGBEN INTERACTIVE et NACON et au sein des entités
hongkongaises du Groupe.

Les équipes sont composées principalementd 6 i n g ®am Electwonigue, en mécanique, en qualité, de
designers industriels, de chefs de projetsd 6 o p ® r RAIO eetide gersonnes disposant de compétences
spécifiqgues permettant de faire le lien Software / Hardware, principe de base de plus en plus utilisé par
la Société pour le développement de ses produits. Les équipes frangaises sont par ailleurs trés
impliqguées 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.

Les équipes hongkongaises sont en contact quotidien avec les équipes francaises. Des rapports réguliers
de | 6 a v a n cdesmd®velbppements produits sont ainsi échangés entre les équipes, précisant
| 6 ®v al de athague mproduit, les difficultés rencontrées, les améliorations possibles, ainsi que
| 6 ®v ol ucbiitsaerevierg sstimés du produit une fois industrialisé.

Au-dela de la maitrise des technologies, les équipes apportent beaucoup d 6 a t t quant a lagestion
des projets en cours, au travers de | 6 ut i Hei lagiaidlsi de suivi de projets permettant une bonne
coordination entre les équipes ainsi qu'un suivi strict des processus de développement.

Il est en effet rappelé que la philosophie générale de BIGBEN INTERACTIVE estd 6 ° durchacun de

ses produits le premier sur le marché, sur la base d 6 produit de qualité et affichantunprixadapt ®, do6o %
une importance cruciale quant au respect des calendriers de développement.

5.5.3.1 Des expertises techniques éprouvées

Pourled ®vel oppement de ses produits physiqgues et pour se

gue rec |l e | dunivers des accessoires de jeux vid®o, d
des produits Audio, BIGBEN INTERACTIVE dispose de nombreux atouts et savoir-faire technologiques.
Les paragraphesci-apr s vi sent ° mettre en avant un certain n

vocation a étre exhaustifs.

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

Pour sbadapter aux ®volutions des <consol es, Bl GBEN |
sp®ci fiques pour am®l i orer certains produits phares d
comme les accessoires pour la console Nintendo Wii, en combinant notamment les deux technologies

Bluetooth et radiofréquence.
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Bl GBEN I NTERACTI VE est ®gal ement , hi st o«JleugVidéorte n t sSp®
Accessoire », et ce afin de mettre en avant un véritable duo « jeu + accessoire » parfaitement adaptés
l'un a l'autre. Les savoir-faire techniques des spécialistes de la Société en termes de mécanique,
®l ectronique et connectique sbéexpriment alors ° plein,

Sur le marché des consoles portables, les produits BIGBEN INTERACTIVE répondent aux attentes des
joueurs par | eur qualit®, leur simplicit® et |l eur erg
Société en matiére de résistance des matériaux, de micromécanique et de connectique.

Avec | e d®vel oppement de sa gamme de produits adapt®
méme le rachat des activités de ModeLabs Group, BIGBEN INTERACTIVE capitalisait sur ses savoir-

faire techniques pour so6éouvrir vdoel unnoeusv edacu xv emmatrec. h ®s0, e sd
des systemes de protection innovants ont été mis sur le marché par BIGBEN INTERACTIVE avec

succes au cours de ces dernieres années, avec la gamme de produits Force (marques Force Glass®,

Force Case®, Force Power ® et Force Moov ®).

Plus récemment, Bl GBEN | NTERACTI VE sb6est ®galement attach®

en matiére de recharge des manettes de jeu. Aprés avoir développé un produit permettant de recharger
lesmanettes de jeu via c©ble USB en |ieu et place dobéun
penché sur la problématique de connectique liées aux enveloppes de protection en silicone ne permettant

pas le rechargement des manettes sur leur socle respectif.

'l T ustrant sa capacit® " s'adapter “ son march®, Bl C
sociétés a avoir travaillé sur la technologie par induction et a développer des applications directes dans

l e monde de | 6accessoire poQTVE pvaitupar ailleursl ®oau pdht BMBEN | NT
produit basé sur une technologie par induction permettant de recharger les manettes de jeu au travers

de leur enveloppe de protection en silicone, les ondes électromagnétiques permettant de recharger sans

contactles batteries situ®es ~° | 6int®rieur de | a manette.
les acteurs de la téléphonie pour créer des chargeurs de smartphones par induction.

Par la suite, toujours sur ces enjeux de connectique, le Groupe avait développé ses savoir-faire portant
sur la norme USB (3.1) servant principalement a la charge et au transfert haute vitesse (utilisés
principalement pour les smartphones et les tablettes) ou encore sur les technologies sous licence Apple
pour la charge et le transfert de données sur iPad, iPhone et iPod de derniéres générations.

Enfin, avec le rachat en octobre 2021 de Metronic, |l e Groupe s 6 e s-faretethhiquesh® | es
dé®qui pes hautement sp®cialis®es pour | a diffusion et
dans I'habitat (traitement de limage dans l'audio-vidéo connecté). Par ailleurs, Metronic a été le

pr®curseur des prises adaptateurs CPL et Wi F I of fran
moment de | 6arriv®e de TEléplmhet™e Tri ple Play (Il nternet,

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 (se référer a la section 10 de ce document

déenregistrement wuniversel). Par ailleurs, une veille

Tfuvre, afin de faire profiter | a Soci ® ® de tout d®ve
5.5.3.2Jeuxvidéo -1 nt ®gr at i o rde dbvel®gpemen ens propre

Pour rappel, | dapproche du Groupe au niveau de ses ac

au cours de ces derniéres années, avec notamment l'acquisition de nombreux studios de
développement. Aussi, au-dela de I'expertise hardware décrite précédemment, BIGBEN INTERACTIVE
s'impose aujourddhui de fait comme | "un des acteurs
développement de jeux dits « AA ».

Les studios du Groupe Bl GBEN I NTERACTI VE, vi 800l e Gr ou|

d®vel oppeurs et ont recours “ une gamme dodéoutils ®ten
vidéo et peuvent étre amenés a développer en interne leurs propres briques logicielles pour les besoins
sp®ci fiques ddédun | eu, Hisééspauredss pmpjats ultépieurs.r r ont °tre r ®uUt i
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La stratégie du Groupe est de choisir les meilleurs outils disponibles sur le marché et de se concentrer
sur | e d®vel oppement do®l ®ments | ogiciels qui donnent

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 les studios appartenant
désormais au Groupe : la lecture vidéo optimisée pour les consoles de jeu (Bink), des outils de

lecture, de mixage temps réel et de sp®ci al i sation sonore (Wwise),
déani mation et de motion capture (Motion Builder)
l e calcul en temps r®el dbéeffet de particules com

decréerdes objets 3D (3DSMAX et Maya d6Autodesk) ou
lévres en temps réel (le lipsync), et

- les outils de d®veloppement l ogiciel, déopti mi sa
Microsoft (Visual Studio et ses plug-ins).

sbach tent ai s®ment sur | e march®. I S (

Ces |l ogic I s
I i de temps avec ou sans royalties ~ verser e

e
sans e

I I est r aplpsddgi®els@chétés sut le rarché pour le développement de ses jeux, la Société

concoit et produit en interne un certain nombre de middleware® ou de suite d 6 o uperiméttant le
développement complet de jeux sur les segments ou elle a une expertise forte (jeux de racing chez

Kylotonn, jeux de roles chez Spiders, hack n 6 s P atsdux de sport chez Eko Software). Le

d®vel oppement de ces outils en interne sp®cialis®s su
de production trés élevé puisque ces logiciels sont spécialisés dans le développement de genres ayant

chacun des contraintes extrémement spécifiques. Il en est de méme pour les moteurs de jeu (KT Engine

par exemple) ou les univers qui leurs sont proches (ex : Greedfall).

Les ®quipes de d®vel oppeurs du Groupe sont r®parti es
permettent de <capitaliser et faire progresser | 6expe
techniques (programmeurs, ingénieurs du son, spécialistes de | 6i mage, producteur s,

artistiques, game-designers, écrivains, animateurs, testeurs, réalisateurs, designers graphiques, é ) .

5.5.3.3 La R&D comme élément clef de différenciation
Bl GBEN |I NTERACTIVE dispose de fait aujourdobéhui de vr

débautres acteurs du march®, au carrefour des mondes H:
du marketing produits et de la veille de marché.

Tout déabord, il faut souligner l a grande r®activit
INTERACTIVE, société de taille moyenne, aux équipes de développement restreintes, mais parfaitement

focalisées sur les trois univers Gaming, Mobile et AudioVidéoqu 6 el | e ci bl e, march®s sur
pr®sente depuis de nombreuses ann®es. Sur de tels mar

parmi les premiers les tendances et de les intégrer le plus rapidement possible a ses produits.

Ensuite, Bl GBEN | NTERACTI VE se positionne dans | a
développements de produits parfois en marge des jeux traditionnels a destination des gamers. Ces
d®vel oppements sdinscrivent toujooduss. dans une recherc

Enfin, compte tenu de ces ®| ®ment s, Bl GBEN | NTERACTI
reconnu de la profession, et les plus importants acteurs du jeu vidéo souhaitent travailler avec la Société,

en particulier pour bénéficier de son savoir-faire et de son expertise pour le développement des
accessoires de jeux vid®o (SONY, Microsoft, e) , déac
produits Audio (Thomson).

Ainsi, dans | 6Accessoire Gaming, Bl GBEN | NTERACTI VE ¢

8Logici el per mett andgicidlsa cr ®ati on dbdautres
9 Jeu de role focalisé sur le combat contre des hordes de monstres.
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gue | e march® du Gaming allait sdéorienter vers | e eSpc
Depuis le début des années 2010, BIGBEN INTERACTIVE par le biais de sa filiale NACON a ainsi
procédé a des investissements conséquents dans la R&D qui lui ont permis par exemple de développer

des manettes qui sont consi d®r ®es aujourdobéhui comme |
experts du marché et la presse spécialisée. Ses produits commercialisés sous la marque NACON® avec
majoritairementun posi ti onnement haut de gamme sont dbéaill eur

Son savoir-faire acquis sur de multiples années ainsi que ses innovations que la Société estime comme
d¥%ment brevet®es repr®sentent une forte barri re =~ |¢
BIGBEN INTERACTIVE considére avoir ainsi plusieursann®e s ddéavance sur ses conc.

Afin de maintenir son avance technologique, NACON reste continuellement & la recherche de la qualité
et garde pour objectif une qualité haut de gamme constante de ses produits.

5.5.4.1 Brevets et Modeéles

BIGBEN INTERACTIVE a déposé un nombre significatif de brevets correspondant a ses
développements de produits innovants ainsi que divers dessins et modéles sur une large gamme
déaccessoires et de produits audio. La Soci ®n®, dot ®e
accompagnée par des conseils spécialisés en propriété industrielle afin de préserver ses intéréts.

Le Groupe axe essentiellement sa protection sur ses accessoires ; la manette de jeu Pro Controller sous
ses différentes versions en est un bon exemple.

BIGBEN INTERACTIVEe st auj our doéhui titulaire de brevets corre
de rangement pour les consoles de jeux, a des accessoires immersifs pour jeux vidéo, a des accessoires

immersifs de remise en forme pour jeux vidéo, a des équipements et procédés de limitation du temps
déutilisation des consol es d e. Dé¢rreéeement, le @roupesaidéneldp@t eur de
un nouveau proc®d® de contr!le du curseur de vVvis®e po
par une console de jeu.

Au global, le Groupe dispose au 31 mars 2025 plus de 130 brevets distincts.

Au-dela des brevets et des dépbts de brevets, le Groupe protége également le design de ses créations

en déposant de nombreux modeles des produits mis a disposition du marché. Ainsi, BIGBEN
INTERACTIVE af f i che auj ou 0d@nddales prqoii ®$ a id e e s3, qguobi l sbagi sse
contréleurs, manettes de jeux, pochettes ou coques de protection pour les consoles portables, claviers,

oreillettes et écouteurs, chaines hi-fi, récepteurs de radio, enceintes pour haut-parleurs, lecteurs de

disques audio numérigues, réveil matins, technologies vidéo, é

Les tout derniers modéles déposés concernent les gammes a fort succes :
- sur le segment Gaming, les produits a destination des consoles Xbox One et Xbox Series X/S

de Microsoft, en particulier les produits Pro Controller et MG-X, mais également les nouvelles
gammes de casques pour gamers sous la marque RIG™,

- pour son activit® Mobil e, l a gamme de protection
de ¢ Force €& quoil sb6agi sse Fdroe Giass®,tdesgaue®der an en
protection Force Case® ou encore de chargeurs et de cables haute performance Force
Power®),

- les produits des gammes L u mi n RidssBjgben et Bigben Party compos ®e dbéencein
l umi neuses Bluetooth et/ ou dbdenceintes aux for mes
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5.5.4.2 Licences

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 d®velopper une g
consoles de jeu Xbox One et Xbox Series X/S,
- Nintendo ; afin de d®vel opper une gamme compl te

Wi i, Il icence couvrant ®gal ement | e d®vel
Nintendo DS, Nintendo SwitchE et Nintendo SwitchE 2.

oppemen

Dans | e cadre de ces contrats de | iraitenhpow le comgedér oupe n
ces constructeurs de consoles mais se positionne comme un intervenant indépendant développant ses

propres accessoires et | es commercialisant apr s avoi
Jeux vidéo

La Soci ® ® exploite, ou a exploit®, un certain nombre

Enfin, il est précisé que BIGBEN INTERACTIVE, toujours via le Groupe NACON, peutconcluredé aut r e s

contrats de |icences de mani re ponctuelle pour

| 6a

cq
vid®o dans |l e cadr e de ltlesssétpayeesaux éditefrs et/@ aux développeursd e s r oy ¢

dont BIGBEN INTERACTIVE, via le Groupe NACON, distribue et/ou édite les jeux, selon les cas. NACON
exploite ainsi la matrice de jeux et gére le risque de stock a sa discrétion.

De maniére générale, les licences dont dispose a u j o u rBEIGBENUINTERACTIVE, toujours via le
Groupe NACON, ont été accordées pour| & E u avecpume extension pour d 6 a u payseds la zone
PAL (Australie, Nouvelle Zélande, Pays du Golfe, Asie et Japon).

AudioVidéo / Telco

A not er pdasignaturéd deladigerce phare Thomson, renouvelée jusque fin 2030.

Par ailleurs, avec le rachat de Metronic par le Groupe en octobre 2021, BIGBEN INTERACTIVE dispose
désormais de deux licences supplémentaires : Gulli et Le Petit Prince.

Quant aux activités d'Accessoires de téléphonie, qui par le passé, développaient une partie de leurs
revenus au travers de licences de marques (Kenzo, Lancel...), celles-ci se sont plutdét détourné du
modele de « licencing » en déclin sur le marché telco pour désormais adopter un "modele fabricant"
Paul Smit h, J P quinconsistela avaloviserrieésavoir-faire acquis dans la conception et la
fabrication de produits aux marques et de livrer leurs réseaux de distribution sélective.

5.5.4.3 Marques

Au fil de son évolution, BIGBEN INTERACTIVE a construit un véritable écosysteme de marques lui
permettant de se positionner aupr s doéun | arge

Le positionnement strat®gique de chacun de ses

premium, tout en conservant la signature grand public qui garantit la stabilité de ses activités. Ainsi, aprés

avoir bati la notoriété de la marque Bighenautourd es val eurs de simplicit®,
afin déoffrir au plus grand nombre une gamme de

désormais le segment premium pour chacun de ses marchés stratégiques en créant des marques
propres ou en exploitant des marques sous licence exclusive.
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Jeux vidéo

Plus spécifiquement, pour ce qui concerne ses activités Gaming via le Groupe NACON, BIGBEN

INTERACTIVE disposede nombreuses marques propres ou |icenci ®e
engouement des gamers comme vecteurs de vente et qude
de jeux vidéo.

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

Marques licenciées :
- Warhammer®
- Tourist Trophy Isle of Man®
- Tennis World Tour
- Werewolf
- The Lord of the RingsE : GollumE
- Les 100 marques de voitures de prestige licenciées de Test Drive,
- Les multiples marques connues (ex : marque de la carabine Winchester, etc.) des jeux de péche
ou de tir,
- LeTop 14/ Pro D2 des jeux de rugby,
- WRC® (nouvel accord exclusif pour 6 saisons, de 2027 a 2032).

La réputation des noms commerciaux de ses studios :

- Big Bad Wolf et Rogue Factor (deux établissements secondaires de Cyanide basés a Bordeaux

et au Canada, chacun spécialisé dans un type de jeu particulier),

- KT Racing (Kylotonn),

- RaceWard (Lunar Great Wall studios),

- Eko Software,

- Spiders

- Neopica

- Passtech

- Big Ant

- Crea-Ture Studios,

- Ishtar Games,

- Midgar Studio, et

- Daedalic Entertainment
= des studios experts dans leurs domaines qui assurent aux joueurs une Véritable
¢ exp®rience Gamer €& pour | e type de jeu qudils appr®

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

Accessoires gaming

Depuis 2014, le Groupe a entrepris une restructuration de son offre en accélérant la montée en gamme
de ses produits qui a conduit a la création de la marque Nacon®. Ainsi, aprées avoir bati la notoriété de la
marque BigbenPaut our des valeurs de simplicit®, dbdaccessibil
nombre une gamme de produits utiles, design et abordables, le Groupe investit désormais le segment
premium pour chacun de ses marchés et segments stratégiques : le positionnement stratégique des

marques Nacon® RIG®etRevosims 6i nscrit d®sor mais dans une dynamique
la signature grand public qui garantit la stabilit®#e son activité.
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Grace a sa stratégie de marque, le Groupe NACON vise a ce que le consommateur ait le réflexe :

- Nacon® RIG®etRevosim= | 6accessoire “~ la meilleure qualit®
ou récréatif),
- Nacon® RIG®etRevosim= gage de qualit® pour les jeux qudil

Mobile / AudioVidéo :

La nouvelle plateforme de mar ques dBigh&rpounlpsgmedarti cul
volumique de chacun de ses marchés, de Nacon® pour les accessoires Gaming, de Force Glass®,

Force Case®, Force Power®, Force Power Lite®, Force Moov® ou encore Justgreen® et Artefakt®

pour les accessoires de mobilité a destination des smartphones haut de gamme et de Thomson,

Lumin'Us, Colorlight®, Aromasound®, Epok®, Metronic® ou Mooov® pour les produits AudioVidéo

techniques et design.

5.6 ELEMENTS SUR LA POSITION CONCURRENTIELLE

5.6.1 Univers du Gaming :

Comme déja indiqué, BIGBEN INTERACTIVE, au travers de sa filiale NACON occupe un
positionnement :

- ddditeur AA en édition de jeux vidéo,
- de spécialiste en produits premium pour ses accessoires Gaming.

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

5.6.1.1 Place de éditéur NACON sur le segment AA

Le marché des jeux vidéo se caractérise par la présence de « Majors » ((Ubisoft, Electronics Arts,

Activision, Square Enix,¢) dans | es ®diteurs de jeux vid®o qui ne
gros budget doéinvestissement qui repr®sentent | a maje
jeu FIFA).

Le Groupe se focalise sur des niches de jeux sur | e s

actuellement pas de statistiques de parts de marché sur ce segment AA. Ce segment AA est occupé par
une quinzaine de concurrents dans le monde :

- En France : Focus Home Interactive,

- A Il édinternational : Paradox | nt erTdH® NordicsAB)AB en Su’
Suéde, Team 17 plc. au Royaume-Uni ou 505 Games en ltalie.

NACON est ®gal ement en concurrence avec des studios i
éditeurs, ce qui est le cas des studios francais Quantic Dream ou DontNod Entertainment, par exemples.
5.6.1.2Place del 6 a c c e s slejeux vidéa RIGBEN INTERACTIVE, via NACON
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),

68



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

- HORI,

- Thrusmaster : spécialisé en Racing et accessaoiriste,

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

Bl GBEN | NTERACTI VE ne di spose pas doé®t ude signi fic.
concurrence sur le marché de la distribution de produits accessoires de téléphonie. Toutefois,
historiquement, le Groupe est le leader en France de ces activités, avec une part de marché estimée

aujourd'hui par le management comme étant supérieure a 45 % du marché francais de la distribution.

En effet, au cours de ces derniéres années, BIGBEN INTERACTIVE considére avoir gagné des parts
de marché importantes, avec les succes rencontrés par ses gammes de produits de protection Force
Case ®et d'énergie Force Power ®, du succes durable des écrans de protection Force Glass ® et de la
dynamique des ventes d'accessoires premium pour les derniéres générations de smartphone.

Par mi |l es concurrents du Groupe sur | e march® des pr
peuvent °tre cit®s des acteurs tels qudAscendeo ou St

Sur le marché de la distribution de produits correspondant a sa gamme AudioVidéo, le Groupe figure
en bonne place sur des produits comme les radios réveils, les tourne-disques, les tours audio ou
enceintes, produits pour lesquels BIGBEN INTERACTIVE se situe dans les toutes premiéres marques
en France, aux c6tés d'acteurs tels que Sonos, Philips, Sony ou Samsung... A noter toutefois depuis
2015 le renforcement important des parts de marché des acteurs JBL et google (via ses assistants
vocaux), diluant par effet ricochet les autres acteurs.

Comme d®j " indiqu®, en ce qui concerne |l es produits d¢
et diffusion de | 6i ma gaiétélaquise pardelGeobpe ¢nadtopre 20RMedstruo ni ¢ ,
acteur important du marché en Europe sur ces produits.

Ne disposant pas de données de marché, BIGBEN INTERACTIVE considére toutefois bénéficier de
parts de marché tangibles, d'environ 4 % a 5 % en volume du marché national frangais.

Afin de pouvoir tendre vers son objectif ambitieux de
en proposant un portefeuille de jeux a large contenu, BIGBEN INTERACTIVE, via le groupe NACON a
focalis® |l a majorit® de ses i nvesti ssements sur Il 6a
développement de jeux vidéo.

Les principaux investissements de NACON ont ainsi consisté majoritairement en :

- Il dacquisition ou la prise de participation dans d
- Il dall ocation de budgets R&D plus importants au dR@
Par ailleurs, l e ptle Audio / Telco a | uienaoct@bael i s® | 6
2021, permettant ainsi au Groupe de compl ® er ses ganm

dénommé sous le pdle AudioVidéo / Telco.

69



5.7.1.1 Acquisitions de studios de développement

Apr

s avoir d®vel opp® | 6 ®ddoricous e sludios jdee déxeloppemdn® o
externalis®s, | 6approche du Groupe a ®volu® au

réalisation de plusieurs acquisitions de studios au cours des derniers exercices.

Se reporter aux annexes des comptes consolidés 2024/2025 « Evolution de périmétre ».

5.7.1.2 Efforts en matiere de R&D

Au

cours des derni res ann®es, |l es budgets doi

de développement de jeux vidéo de la Société.

Hors développements des jeux vidéo, les investissements réalisés par le Groupe au cours des derniers
exercices ont été focalisés :

Pour le Groupe NACON : 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), I ' ac g wditon dei on

logiciels de jeu vidéo (Warhammer®, Tennis World Tour, etc.) ;
Pour les entités AudioVidéo / Telco:sur | dacqui si t i onTharson,dtc.pat
|l acquisition de Metronic.

Les investissements se répartissent en 3 postes principaux :

Les charges de personnels internes affectés a la recherche et au développement de nouveaux
produits, et les charges additionnelles associées, charges correspondaient a des montants de
55mi aumad 2025 (contre 48 mid au 31 4ndnaer qu'AQuiun frais de ce type
n'est active.

Les charges de développement de jeux vidéo pour lesquels sa filiale NACON est Editeur auprées
des studios internes ou aupres de développeurs externes (sous-traitance), pour des montants

nvest.i

ts de

de dépenses de 755 mi au 31 SHrcontre 80ZMZ au 31 4ndenveal @2

ces investissements devrait poursuivre sa baisse sur les exercices a venir.

Evolution des dépenses de colits de développement

D®penses en Ml 31/03/2 31/03/202 31/03/2
Colts de développement des jeu 75,5 8Q7 794

les charges liées a la protection juridique des développements réalisés par le Groupe
représentaient également 0,6 ma  a u 3 2025ffeomtre 0,5 md  au 31 4nAACON
consentant également de plus en plus de frais opérationnels pour la protection de ses
développements (dépbts de brevets, marques et modeles).

Ces investissements sont menés dans la droite ligne de la stratégie de la Société conduisant a accroitre
le développement de produits propres, produits distribués soit sous la marque NACON®, BIGBEN
I NTERACTI VE ou sous | 6 un esoitdia latiligateom dg licenses deumar@ieso u p

5.7.1.3 Autres investissements

Non applicable.
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BIGBEN INTERACTIVEs ou hai t e docaliserses iv@edtiasements sur le développement de ses
activit®s propres, “ savoir | 6univers des jeux d®velo
des produits Mobile et de I'AudioVidéo.

En particulier, BIGBEN INTERACTIVE, via le Groupe NACON, présente un programmed 6 i nvest i ssemer
et de sorties de jeux vidéo ambitieux présentés dans son line-up (se référer a la section 5.1.2.1.1.) ainsi

gue de nouveaux jeux en cours de développement ou futurs non encore annoncés. NACON a ainsi, au

31 mars 2025, 40 jeux en cours de développement, dont 31 au sein de ses propres studios en interne et

8 au sein de studios externes, pour un montant total de prés de 124,5 ma .

Par ailleurs, sous la supervision des équipes de Daedalic Entertainment, 16 jeux complémentaires sous
en cours de développement par des studios indépendants, spécialité éditoriale de Daedalic
Entertainement.

NACON ne prévoit en conséquence pas, pour le moment, de réaliser d 6 a u tinvestissements
significatifs pour les années a venir et pour lesquels les organes de direction de la Société auraient pris
des engagements fermes, et ce méme si le 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
ouparlebiaisd 6une augudecapittaht i on

Hormis ses filiales détenues a 100 % et la détention du sous-groupe NACON a hauteur de 57,21 %, la

Société BIGBEN INTERACTIVE ne détient pas de participations dans des entreprises susceptibles
déavoir une incidence significative sur | é6®valuation
ou de ses résultats.

Le Groupe a |l a volont® déappliqguer ° | densemble de se.
sur les plans sociaux, environnementaux et économiques. Le Groupe intégre dans sa stratégie les

exigences sociétales et environnementales qui répondent ensemble au défi posé par le développement

durable (cf. chapitre 6).
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6. RAPPORT DE DURABILITE

Préambule

Cechapitrepr ®s ente | es enjeux mat®riels du groupMar8i gben |
2025, conformément aux dispositions suivantes :

1 Les obligations découlant de la nouvelle directive européenne 2022/2464/UE, dite Directive
relative a la publication d'informations en matiére de durabilité par les entreprises ou Directive
CSRD, qui remplace et élargit les exigences de la Directive 2014/95/UE relative a la publication
déinformations non financi res, et v ifisaeciefrdeshar moni !
entreprises ; et

1 Le réglement européen 2020/852 du 18 juin 2020 (dit reglement « Taxonomie »), qui établit un
cadre pour faciliter les investissements durables au sein de I'Union européenne.

Les tables de concordance relatives aux informations requises par ces réglementations sont présentées
a la section 5. Annexes « Exigences de publication de la directive CSRD auxquelles Bigben Interactive
s'est conformée dans ses déclarations relatives a la durabilité ».

Le présent chapitre fait partie intégrante du rapport de gestion et a fait I'objet d'une certification des
commissaires aux comptes habilités a vérifier I'information de durabilité conformément aux exigences
de la CSRD.

6.1 INFORMATIONS GENERALES

Le Groupe Bigben publie pour la premiére fois ses informations en matiére de durabilité, conformément
a l'article L.233-28-4 du code de commerce, issu de la transposition en France de la Directive (UE)
2022/2464 « CSRD », et en accord avec les ESRS émis par le Groupe consultatif européen sur
l'information financiere (EFRAG).

Bighen s'est efforcé d'appliquer les exigences normatives fixées par les ESRS, telles qu'applicables a
la date d'établissement de ce rapport de durabilité. Le Groupe s'inscrivant dans une démarche
d'amélioration continue, il pourra étre amené a revoir certaines pratiques de communication de ce
rapport au cours des prochains exercices.

Bigben interactive SA en tant que société mere du groupe BIGBEN a adhéré au Global Compact des

Nations Unies depuis 2016. Toutes les filiales du groupe sont au bénéfice de cette adhésion et
sbengagent sur | es Objectifdessotse D®vel oppement Durabl e
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Objectifs RSE

Développer des produits ayant une empreinte carbone réduite afin de limiter l'impact de nos activités sur le réchauffement climatque

S'engager pour le Net Zéro via une trajectoire SBTi alignée sur '’Accord de Paris et 'objectif de 1,5 °C.

Limiter nos émissions directes de gaz a effet de serre

Luter contre toute discrimination en ne

1tque les ¢ cesetlar

sans aucune considération de sexe

Faire respecter les principes du Pacte Mondial des Nations Unes a nos partenaires et promowoor les principes relatifs aux droits de

'homme eta l'environnement

Garantirunn itetdes

de travail re

la chaine de production

Limiter notre impact sur l'environnement

Limiter les déchets d’emballage

Travailler dans un environnement sécurisé

Améliorer le cadre de vie et le bieNétre au travail des salariés

Permettre a chaque salarié de se former afinde r

La filiale Bighen Connected fait figure de laboratoire RSE gra
I

place depui s

i
Ecovadis avec une distinction « Platinum » faisantsu i t e

ir et de dével les

de la dignité de 'homme et des droits des travailleurs tout au long de

pé des collaborateurs

2012

(score global respectif de 84/100).

UNE POLITIQUE ENVIRONNEMENTALE

t el

race a

A

gubd I

VOLONTAIRE INITIEE DES 2010

N

ustr ®
’ deux

Contribution ODD

sur

ann®es

de nombreuses initiatives mises en

e graphe

sSsui v

cons®cutiv

2010 2013 2015 2018 2020 2021 2022 2023 2024
Made in france  Cenfre Made in Europe Ecovadis Emballage en Made in France OFG Accord Affichage
'f_c;r‘-rs‘_g_‘;‘;r\'::me- logistique & IL:"‘iP:c'_;:"’E powr Silver carton recyclé et label OFG Ls‘r‘elp""‘z‘r’cj:? navire GNL empreinte
Eimen pouria I'énergie solaire :a'?urruriel i Nete 587100 Certifié F5C L':-HE ﬁ:—ri?_dm powr ?:-3:32 Efcrﬁ;rm cozPe-ER carbone
protection (Haute- Ivlize en sanice du o cpr = prate Cisponitle via @
savoie] contrat de foumiture Parc voitures Création de Just Préférence au {gamme] Made i Nouveau code ur
dlecticha : Green transport ade in conditionne packaging/wet
hybrides Marque 100% e Green Act! France ment usine etfacture dracnat
Rencuvalement du [Er—— marifime 1= dca-soore gas Usine partenaire H . =
pars automacile imarero Oojectit 508 o cosmnreimonles  PoWleschogews  Peduoiondes Ecovadis
avec des vénicules i appros cossscir (Doucs) déchets carton >> A
hybrices | s ion d -30% Plafinum
Cigjectf >508 . - . Label CO2 uppression des : Note £4/100
Tri sélectif des Four le transport sur-emballages ffsgjgfe'e"e Ecovadis
déchets bureau routier otonnesge zolecte et Gold
Nise en place avec plastigue suppriméss recyciage gratuit Mote 727100
Les loyeuxRecyseus  MiF/Marque de -
‘chez BEC [Paris) . "
fabrique Ecovadis
Usine acquise pour la Gold
Protection sur masre Note 70,100
Ecovadis
Sitver
Mote &2/100
Fortes de ce partage dodoexp®rience, |l es autres filial
depuis | 6exercice 2022/ 23 et appliquent progressi Vveme
tel que présentée ci-dessous :
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&/}J R:% s 2]

RECYCLABILITE CIRCUITS TRANSPORT RECYCLERIE
COURTS BAS CARBONE
Utilisation de plastiques Fabrication en France Préférence au fransport Collecte & retraitement
recyclés certifiés GRS & en Europe maritime des accessoires usagés
Packagings en croissance Transport routier labelisé en fin de vie
recyclés/mixtes certifiés " P
. e A b Co
(\. Q ‘.RANQ-[ s Trorupon
n
Le partage doexp®rience et | 6®mul ation apport®e par

ainsi permis de développer au fil des années une véritable conscience « RSE » du Groupe BIGBEN.

Le groupe BIGBEN a également nommé des référents RSE au sein de ses activités afin de développer

et de mettre en Tuvre |l a culture de | 6®co conceptio

d®carbonati on doéi cZéro RnisSidh). Ceddingsede teis filialed édncaises, plus en

avance dans | eurs travaux relatifs 7" la d®carbonati on
6.1.1 Activit® et mod | e doéaffaires

ESRS2-SBM-1 Strat ®gi e, mod | e déaffaires et cha" " ne de valeur

Les ® ®ments majeurs du mod | e déaffaires du Groupe s
Document universeld 6 enr egi strement . N®anmoins, afin de-facili:t
financi re et do6o®viter de multiples renvois ou table

décrire sommairement par les tableaux suivants
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LES RESSOURCES

Capital humain

Plus de 1400 collaborateurs répartis dans > 11 pays

Capital intellectuel

De nombreuses personnes travaillant en R&D

Capital "manufacturier”

Capacité de production de 16 Studios intégrés

Capital sociétal

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

Capital environnemental

Achats de produits aux normes ROHS et REACH
33% de voitures hybrides dans la Flotte du groupe en 2024/25
20% de l'electricité consommeée d'origine renouvelable

MODELE DE CREATION DE VA

DE BIGBEN

STRATEGIE DE CROISSANCE

Accroissement
do la rentabilite

Qeah 0o AR O

Stratégie PREMIUM
de I'activité ACCESSOIRES MOBILES

Poursuite de 1o venificafion des produits
et des conoux de vente sur fous les parcours chents

Overification
multi canaux

Une stratégie AudioVidéo tournée vers un élargissement
des réseaux de distribution

D Sttt D i >

= THOMSON ’g : . SIMPUICITE
bl
mi———— e EI
—— PERTY
[ moooy

Expansion internationale

CREATION DE VALEUR

Capital humain

238 recrutements en 2024/2025

96% de contrats a durée indeterminés

do la gamme

PP t intensif des
certifiés Origine France Garantie

b Comesr o crare 8 scertieroerert
ST cortanss pemocttea rurck

> Pourmne b obcaroronon der ociRer

schageun FORCE © 8100 © ot © BIGBEN

Eam

nicaen

N

ol d

Capital intellectuel

Des produits innovants générateurs de marge

De nombreux brevets déposés

Capital "manufacturier"

Category management (gestion de réassort) pour nos clients
grace a un outil in-house

80% des jeux developpés en interne

Capital sociétal

Une charte Achats responsable visant a assurer des relations éthiques

etdurables avec nos fournisseurs

Capital environnemental

Augmentation de la durée de vie et de la réparabilité des produits
Note Ecovadis pour Bighen Connected 84/100 (Platinum top 1%) R Y

ecovadis




6.1.1.1 Description des produits

Les activités du groupe sont réparties et présentées selon 4 segments :

f
f
f

Gaming (univers du jeu vidéo, avec les accessoires et I'édition de jeux),

Mobile (univers des accessoires pour la téléphonie et les tablettes)

Audio (univers des produits audio, que cela soit sous la marque BIGBEN INTERACTIVE,
Thomson, LuminéUs, AromaSoundE notamment).
Video (univers des accessoiresé)

b
oo
O
2]
&
i
Q
(§)
<

6.1.1.2 Description du Groupe

Sociét
[Entités Bigben Audio Telco
BIGBEN INTERACTVE S4 France
BIGBEN CONNECTED $45 France
BIGBEN INTERACTVE HK Lty Hong Kong
BIGBEN ESPANASL Espagne
BIGBEN CONNECTED POLSKASP. 200 Pologne
METRONIC $45 France
METRONIC ITALASRL nalie
LINEAS OVENEX METRONIC SL Espagre
BIGBENLOGISTICS $45 France
NACONSA France
BIGBEN BELGIUM S4 Belgique
BIGBEN NEDERLAND BV Pays8as
NACONHK Lt HongKang
BIGBEN INTERACTVE Gmbh Alemagne
NACON GAMING ESPANASL Espagne
EBIGBEN ITALA SRL e
GAMESFRSAS France
[cred-ture] cyMnioe KYLOTONN $4S France
= CYANIDE A3 France
SNy IS CYANIDE AMUSEMENT inc. Canada
EKO SOF TWARE S4S France
NACON STUDIO MILANSRL Raiie
NACON GAMING INC EutsUns
NACONPTYLig Australie
NEOPICA Sr Belgque
PASSTECH GAMES S4S France
E1G ANT Hokling PTY Lid Australie
CREATURE Studios inc. Canada
ISHTAR GAMES $45 France
MELBOURNE  JP Sl MIOGAR $48 France
DAEDELIC Entedainmenting Alemagne
NACON TECH SAS France
NACONINDUSTRIES S48 France
ENTRACTE France

@© BIGBEN
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6.1.1.3 La chaine de valeur du groupe Bigben Interactive et les parties prenantes

Le Groupe est organisé selon un modéle « fablessé ( sans wusine) pour sa product
de produits Audio et n'exploite aucune unité de fabrication. Pour des raisons de compétitivité et de

savoir-f ai re en ®l ectroni que, l a Soci ®t ® ftratants sitags pre | Toplo
Asi e dans | e cadre de |l a fabrication, de | dassembl age

oo

Fournisseurs France (Rang 1) Cuollaborateurs F - nEna -
. ~ Embai = & h _ Qpergteurs de télephonie
o
:E el Prestatasires de services
'E E Fournisseurs Europe " (sidge) " E
& Margues diztributionz - l o
e
'E -% g Prestataires sur les usines § g
g = Fournisseurs Chine E E Grande distribution E
n 3 Marquez propres = Un site de production BBI = [GSA, GSB, GS5) E
5 E (Tremblay, France}
= ] Fournisseurs d'&nergie ef sufres Consommateurs e-commernce
consommakbles 3 {Site BB, market place )

Les clients du Groupe Bigben sont principalement des plateformes internationales et de grands groupes
de distribution.

Pays de ventes en CA

Asie
5%.

~—

Amérique
du Nord France
24% 43%
Autre pays
européens—___ |
5%
Espagne ————
2% Belgique_//
1% Jtalie Allemagne - lles Britanniques
4% 3% 13%

Conformément aux exigences réglementaires, le rapport de durabilité du Groupe Bigben précise
gu'aucune part de son chiffre d'affaires ne correspond & des activités liées a la prospection, I'exploitation
miniere, l'extraction, la production, la transformation, le stockage, le raffinage ou la distribution de
combustibles fossiles, y compris le transport, I'entreposage et le commerce, telles que définies a l'article

2, point 62 du reglement (UE) 2018/1999 du Parlement européen et du Conseil. Le Groupe Bigbenné e s t
pas exclue des indices de référence « accord de Paris ».

Le Groupe Bi gben néintervient pas aupr s déentrepri
controversées ou de la culture et de la production de tabac.
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6.1.2 Dialogue avec les parties prenantes
ESRS 2, SBM-2 : intéréts et points de vue des parties prenantes

Le tableau ci-dessous répertorie les principaux points de vue et intéréts identifiés grace a ce dialogue
permanent, qui ont influencé et influenceront encore la stratégie globale et la stratégie RSE de Bigbhen
Interactive pour les années a venir.

Parties prenantes

Collaborateurs

S8

Mode de communication

Attentes

R®uni ons mensuell es du ComiSan® etdsécHritét r epr i s e

Entretiens annuels

Conditions de travail

Télétravail

Clients (BtoB)

|

Key account management relationship
Demandes RSE clients
Cahiers des charges

Evénements organisés par I'entreprise (Bigben Week)

Stratégie climat

Ratio Qualité-Prix
Durabilité du produit
Recyclabilité du produit
Evaluation ESG

Product Environmental Footprint (PEF)

Fournisseurs

!

Entretiens sur les enjeux et impacts ESG

Visite et audits des usines partenaires

Collaboration efficace et responsable
Respect des droits humains

Respect des délais de reglement

Pouvoirs publics

Consultations

Conwention nationale annuelle

Ecoconception

Biodiversité

Déweloppement économique et création d'emplois

Respect de la reglementation

Engagements RSE

Investisseurs

Conférences

Supports de communication

Performances positives

dNbtafiontEwaluation E$Ge t t r e s

doéinfo

Consommateurs finaux

Retours Relation Client

Enquétes de satisfaction

Durabilité du produit
Santé et sécurité

Qualité

Société
ONG
Agences de notation

Participation a des évenements

Réponses aux questionnaires

Changement climatique
Ethique dans la chaine de valeur
Loyauté des pratiques

Protection des données personnelles
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6.1.3 Analyse de la double matérialité

6.1.31Descri pti on des proc®dur es doi dentificatic

matériels
ESRS 27 IRO1
Bigben Interactive a ®l abor® son analyse de doubl e n
groupe et pour sa filiale NACON, ®gal ement concern®e

construction de cette analyse est basée sur les différentes activités du groupe : (Gaming, Audio/Vidéo,
Telco).

MATERI ALI TE D61 MPACT

Identification et définition des Impacts

Bigben I nteractive a c¢cr®® wune I|iste d6l RO (I mpact s,
pertinents ° partir déanalyses du secteur et de rappo
été consultés : ADEME - ARCEP "Evaluation de l'impact environnemental du humérique en France et

analyse prospective" et GreenIT "Etude des impacts environnementaux du numérique dans le monde".

au des sous th mes ou
h™ mes.

(@)
-

nalyse a ® ® conduite au nive
mpacts sp®cifiques aux sous t

Consultation des parties prenantes
Des interviews de parties prenantes ont été réalisées afin de compléter la liste des IROs et de préciser

l e niveau doi mpact pour | a ou |l es parties prenantes

consultants qui accompagnent Bigben Interactivesur | 6 anal yse de doubl e mat ®ri a
| 6ai de de questionnaires en ciblant | es | ROS conce

r ®al i s®es avec des parties prenantes internes (tous

(fournisseurs, organisme certificateur, ONG).

Evaluation des Impacts bruts et nets

Léapproche a ®t ® r-&dad sans @endrean camptellés,mestrésads fgrévention des

i mpacts et/ ou risques. Cette approche est diff®rente
des informations financiéres qui tient compte desmesur es déat t ®nuati on.

Evaluation et notation des Impacts

Les impacts ont été notés selon la formule suivante :

Not e do |Gnapitéa x (Probabilité x 3)

Le coefficient multiplicateur de la probabilité permet de mettre la gravité et la probabilité au méme niveau
dans la note.

Impact négatif

La gravit® est | a somme de | 6ampleur, de | 6®t endue, d
séparément, comme illustré ci-dessous.
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GRAVITE PROBABILITE
D6 OCCURRENCE

Impact positif

La notation est | a mcaraaerermgEmésliable!Unerd&gle dea3 egi appliquéespour
compenser | 6absence de ce crit re.

|l mpact n®gatif en |Ilien avec | es droits de | 6homme
Dans ce cas, la CSRD précise que la gravité doit primersurlapr obabi |l i t ®. La note dobéi m

note de gravité au carré lorsque la gravité est supérieure a la probabilité.

D®f inition mat®rialit® doéi mpact
Un enjeu est consi d®r ® comme mat ®r i el S i au moins une
supérieure a 50%, soit supérieure ou égale a 72.

MATERIALITE FINANCIERE

Identifications des risques et opportunités

Un enjeu de durabilit® est consi d®r ® comme mat ®ri el
déavoir, suignimpaat i f sur | 6entreprise, que ce soit er
Un tel enjeu devient matériel lorsque ses effets influencent de maniére notable :

- Le d®vel oppement de | dentreprise et sa trajectoir
- Sa situation financiere, incluant ses performances et ses flux de trésorerie,
- Son acceés au financement ou le colt de son capital, a court, moyen et long terme.

Les risques et opportunit®s associ ®s peuvent d®coul e
l imitent pas aux facteurs sous | e contr®le direct de
®cosyst me ®l argi , not amme nt indépendanement due péantétreo thes déaff
consolidation utilisé dans ses états financiers.

Les ressources naturell es, humai nes et sociales dont
financiers de deux maniéres :
T Disponibilit® et co¥%t des ressources : Toute cont

des ressources essentielles peut impacter les opérations et la rentabilité.
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