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Not e doi nt’'r attdhticntdesdacteurs

Les données financieres 2007/2008 et 2008/2009 sont des données IFRS et ont été retraitées quand applicable,
confor m@ment " la dhvarmeplFRS c5a(« Actifsnnondceurants détenus en vue de la vente et activités
abandonnées»). Le résultat net de Namco Bandai Partners S.A.S (« Namco Bandai Partners », anciennement
dénommeée Distribution Partners), activité en cours de cession au 31 mars 2009, est comptabilisé sur la ligne « résultat
des activités non poursuivies » a compterdu 1®a v r i | 2007. Le chiffre doéaffaireg ains
pour les exercices 2007/2008 et 2008/2009 ne comprennent pas Namco Bandai Partners.La di r ect i onund|6 At ar i
résultat net ajusté car celui-ci permet de fournir une meilleure indication de la performance des activités courantes,
not amment p o 2008/2000,equi@ Eté une année de transformation. Le compte de résultat ajusté est retraité
de la plupart des éléments non récurrents et non opérationnels liés aux codts de transformation. Atari considére que le
résultat net ajusté, une mesure a caractére non strictement comptable, est un indicateur pertinent de la performance
op®rationnell e et financi re du groupe. Le r®sultat net d
complémentaire qui ne peut se substituer aux informations a caractere strictement comptable.

)

En outre, la Soci ® ® attire | dattention des | ecteurs sjur | e
d®ci d® | a mise en Tuvre du changement de d®nominati am|soci a
conform®ment “ |l a d®cision prise par 8lAnsisainedmtadiliterda legtere dirjal e d |
document, la Société sera dénommée « Atari » ou le « le Groupe » ou la « Société » au sein de présent document.

PRESENTATION GENERALE

PROFIL

Atari (la « Société » ou le « Groupe ») est cotée sur le marché Euronext Paris, compartiment C (code ISIN : FR-
0010478248, mnémonique : ATA).

Le groupe Atari a pour principales filiales Atari Inc., Cryptic Studios Inc., Eden Games (se référer™ | 6 or gani gr a mme
groupe page 18). Il comprend dans ses actifs notamment la marque Atari, le catalogue de franchises et de propriété

intell ect uleslattiis de Cdyptid $tuadios Inc., du studio Eden et du studio de Londres nouvellement créé et est

producteur et éditeur de logiciels de divertissement interactifs pour tous les segments du marché et toutes les plates-

formes de jeux interactifs, dont les consoles Microsoft, Nintendo et Sony, les « smartphones », les ordinateurs

personnels, le web et les jeux en ligne. Atari est également distributeur de jeux vidéo en Amérique du Nord via sa filiale

américaine Atari Inc. et directement aux consommateurs par l'intermédiaire du portail web www.atari.com.

Ataribénéfici e déun vaste catalogue de jeux popul BestDrve Algnainthe epos e
Dark, V-Rally, My Horse and Me, la franchise Backyard Sports, Total Annihilation, Outcast, etc.), les titres de Cryptic

Studios Inc. (Star Trek Online, Champions Online) , des propri ®t ®Ghodteustats; Tthe Chsonialed @d i t i on
Riddick, The Witcher, Race Pro, etc.), des licences internationales (Dungeons & Dragons, Jamie Oliver, etc.) et des jeux

classiques couvrant toute I'histoire de l'industrie du jeu vidéo (Pong, Missile Command, Asteroids, etc.)

L 6 e x e 2008/2@08 a été | abnée de transformation, passuangee sdoéci ®t ® do®di tion et de di

dédiee © | 6 ®ed automlimennotamment au travers de Cryptic Studios Inc., et " des activit®s do®d
aux Etats-Unis. Enmai2 0 0 9, cette transformation a ®t® illustr®e par | e
en Atari, afin de bénéficier plus efficacement de la marque Atari, en capitalisant sur sa renommée mondiale et
|l 6attachement gubdelle suscite aupfTPRsdeouconao mmastee uerms , T wverue
online, produits et licences.
Des actions i mportantes ont ®t ® mises en rehforcerleplate-forme anine s de |
do At ar i

e Ldacquisition dme, Cupptiiec@ad8trudiuod®vel oppement, de | 6®di t |

ligne massivement multi-joueurs (MMO). Ce studio développe et édite des jeux dernier cri et dispose dé u n e
technologie de pointe, ce qui devrait permettre de renforcer la croissance des activités online ;

e La cession des activités de distribution pour accélérer la transformation vers les contenus de jeux online. Tout
ddoabord avec déla vehte deadl % seala padigipation détenue dans Namco Bandai Partners a

Namco Bandai Games Europe, en f ®vrier 2009, et dbébun accord d®finiti
distribution physique pour les jeux vidéo produits par le groupe Namco Bandai et par Atari en Europe, Australie,
Nouvelle-Zélande et Afrique; pui s dans un s ec o0 n parAtae Eyope ea maas200D desoner ci c e

option de vente afin de céder a Namco Bandai Games Europe ses 66 % restants dans Namco Bandai Partners.
Cette opération a été finalisée début juillet 2009 ( pour pl us doi nfauxnotestliet®hgux Eagss r ®f ®r
financiers consolidés) ;

e La finalisation du programme de réduction des colts « Atari Transformation » visant a restructurer les
opérations du Groupe dans le monde et I'acquisition des actions d'Atari Inc. encore en circulation.

Le plan strat®gique doéAtari a ® ® mis en Tuvr e “dsaesetdee but
transformer | es acti vit®s do®di t idmmp. r €Ee tetne ster acnosnf coer ntarta notn  ssu r des
notamment a partir du portefeuille de franchises, dont des jeux de course de voitures, les MMO et les grands classiques

doAt ar i qgui couvrent I 6 e ns e mb ISeciétd & égdletnént s oncé des medges vigare a x v i d ®
réduire ses codts afin de soutenir sa stratégie.
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CHIFFRES CLES

Au cours de | 6exercice clos le 31 mars 2009, Il e chiffre doa
51,1 % parrapportalamémepériode | ors de | 6exercice pr®c®dent .

Le tableau suivant présente les chiffres clés du groupe aprés application de la norme IFRS 5, quand applicable &

(en millions dbéeuros) 31-mars-09 31-mars-08 | 31-mars-07?

Chi f f r e (prddaitfddsadtivités srdinaires) 136,4 90,3 305,3
Résultat opérationnel courant -68,9 -53,4 -39,3
R®sultat op®rationnel courant a| -38,0 -53,4 na*
Résultat opérationnel -123,2 -52,5 -61,8
R®sultat op®ratid®nnel ajust® do. -38,0 -53,4 na
Résultat net des activités poursuivies -136,1 -65,6 -103,7
Résultat des activités non poursuivies -90,8 3,1 -8,8
Résultat net (Part du Groupe) -226,9 -51,1 -103,1
Résultat net ajusté © -50,1 -55,1 na*
Total du bilan 209,9 303,8 313,6
Capitaux propres part du Groupe -17,5 153,4 65,3
Dette nette / Trésorerie nette ¥ -56,4 48,7 -40,5
Trésorerie et équivalents de trésorerie ¥ 5,9 83,4 46,6
Effectif™ 387 288 604
(1) Les données financiéres 2007/2008 et 2008/2009 sont des données IFRS et ont été retraitées quand applicable,
conf orm®ment ~ IldnormelpRSi5.clLa esulatmet deeNamco Bandai Partners, activité en cours de cession au
31 mars 2009, est comptabilisé sur la ligne « résultat des activités non poursuivies » a compter du 1° avril 2007. Le chiffre
doaffaires ainsi que |l e r®sultat op®rationnel courantNapcour | es
Bandai Partners.
2) Les donn®es financi res 2006/ 2007 sont fournies 7 titre 1indice
IFRS 5 ainsi, Namco Bandai Partners est toujours consolidée.
B Atari consid re que le r®sultat net ajust® doAtari, une mesur
pertinent de la performance opérationnelle et financiere du groupe. Ladir ect i on do6 At ar i utilise | e r®s
celui-c i per met de fournir une meilleure indication de | a perforn

2008/2009, qui a été une année de transformation, le résultat net est retraité de la plupart des éléments non récurrents et non
opérationnels liés aux colts de transformation. Le résultat net ajusté d 6 A tdaitréire considéré comme une information
complémentaire qui ne peut se substituer aux informations a caractére strictement comptable. Pour une réconciliation du
compte de résultat au compte de résultat ajusté sur référer a la section « Informations relatives a la gestion et aux Etats
Financiers » en page 25 du présent document.

(4 Pour |1 6exercice 2008/ 210009t sl aetr®®Pooreiice ene ®gampraend pas | 61 mp
de Namco Bandai Partners. Si la cession de Namco Bandai Partners avait été finalisée au 31 mars 2009 pour un montant

dénviron 36,3 mi | | i o n £n nifdéeaire; la tsésorerie ajustée au 31 mars 2009 seraitde 422mi | | i on ®tladdétte ur o s
nettede20,1mi I | i ons dbéeuros
(5) Effectif des activités poursuivies. Le total des effectifs pour les activités poursuivies et non poursuivies s 6 ® evai t = 679

mars 2009 et a 555 au 31 mars 2008.
*na : non applicable

CONTRIBUTION DES DIFFERENTS SEGMENTS
Le chiffre dbéaffaires g®n®r ® par-Unib a presque toubléj tanglis que le chiffies t r i b u

déaffaires des emEutopewst stable padrappaiti' t il dexer ci ce pr ®c®dent . Cette
°tre atteinte malgr® | 6denvndtanonemawmemo mctondens quet s fdecfle do
sur les dépenses des consommateurs.
Pour | 6exercice 2008/ e pabactvitélsomtdesguivanteci paux chi ffr
Activités Activités de
d 6 ®d ent | distribution aux Autres Total
Europe Etats-Unis
Chiffre doéaffaires 42,2 93,9 0,3 136,4
Marge brute 11,2 37,0 0,3 48,5
Résultat opérationnel courant -52.,8 2,3 -18,4 -68,9
R®sul tat op®rationnéy 21,9 2.3 18,4 -38,0
1) At ari consid re que | e r®sultat op®rationnel courant ajust® do/
indicateur pertinent de la performance opératonnel | e et financi re du groupe. La dir
op®rationnel cour ant -ci pgrnues de @urrrudet neeitleure indecation de I performance des activités
courantes, not amment pour |WwWexearcn®e A& 08 2009 r mautetra@nde@e I®& r ®s u

plupart des éléments non récurrents et non opérationnels liés aux co(ts de transformation.
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Les principaux chiffres par zone géographique sont les suivants :

2008/2009

Chiffre déaffai 100,9 52,3 0,1 6,0 -22,9 136,4
Résultat opérationnel courant -43,2 -11,2 -0,6 -13,9 - -68,9
Résultat opérationnel -46,5 -16,9 -0,7 -59,1 - -123,2
2007/2008

Chiffred 6af faires 56,9 57,5 1,0 8,7 -33,8 90,3
Résultat opérationnel courant -44.7 0,8 -0,8 -8,7 - -53,4
Résultat opérationnel -49,9 0,3 -0,8 2,1 - -52,5
2006/2007**

Chiffre doaffai 105,0 210,5 26,8 11,8 -48,8 305,3
Résultat opérationnel courant -46,2 10,6 -0,1 -3,6 - -39,3
Résultat opérationnel -64,0 9,3 -0,1 -7,0 - -61,8
*La zone Asie int gre | 6Australie

** Les donn®es financi res 2006/2007 sont fournies ° titFRS5indicat

ainsi, Namco Bandai Partners n Gstepas présentée sur la ligne « résultat des activités non poursuivies ».

REPARTITIONDU CHIFFRE D6 AF FA| R ERBVMAPBERPLATE-FORME

Le Groupe Atari développe, édite et distribue des titres pour toutes les plates-formes de jeux existantes, telles que la
PSP, |l a PlayStation 3 et | a PlayStation 2 de Sony, Il a Xbox
Advance de Nintendo et également pour PC.

Pour I'exercice clos au 31 mars 2009, a r ®partiti oparfdrmatdelplatésif roe mke&a fsfoainrad y se ai |

8 % 8 %

Playstation 2 37 %
PC 22 % 35 % 22 %
PSP 2% 6 % 10 %
Xbox 360 26 % 1% 10 %
Nintendo DS 15 % 32 % 10 %
Wi 15 % 18 % 5%
Playstation 3 12 % 0% 1%
Autres - - 5%

STRATEGIE

Léann®e 2008/ 206pPara W®h ®nomavegaw®W tournant strat®gigqgue et une &
stratégie « online » (jeux en ligne) afin de positionner Atari sur des secteurs de croissance, spécifiquement celui des jeux
online.

Sur cette période, le marché des jeux vidéo a été marqué par trois évolutions majeures :

e Jacroissance |l a plus i mportant e ondine duf nsaiché, qai erpiorapidemrt etiqui sur | e
géneére les plus fortes marges,
e les jeux dits «casual » sont en croissance, avec un « effet Nintendoe qui tradui t | 6®mer genc

populations de joueurs (comme les femmes ou les seniors),
e 6 envi r ortcomomique tifficile pése sur les activités de distribution traditionnelles, et les acteurs du secteur
qui distribuent leurs jeux physiqguement ont été impactés négativement.

A | 6aune de ces trois consta@atdéacte®l @mrnengkmemi sddoAhapdotaeddei
| dobjectif est de uxre@éigne durklfebdelre des feansformant | es aci
transformation sO0op re en se concentrant sur des jeux en |
franchises, dont des jeux de course de voitures, les MMO etlesgrandsc | assi ques do&Atari qui couv

Il 6hi stoire de SocigteaégalementaRrmsce ded nesures visant a réduire ses codts afin de soutenir sa
stratégie.

Cette stratégie est fondée sur les quatre priorités suivantes :

1- Développeretfai re cr o’ tonlire | 6®di ti on

2- R®organi ser | es traditianneles t ®s do6®di ti on

3- Poursuivre | doptimisation op®rationnell e
4- Mise en place de partenariats pour le développement de la Société
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1. DEVELOPPERETFAIRECROI TRE L 6 BMUINEI ON

Le secteur des jeux online est le secteur quigénérel a pl us f orte cr oliesnsdéleéenomiqeede i ndust 1
segment spécifique du secteur des jeux vidéo consiste a créer des contenus en ligne suffisamment attractifs pour

captiver des communautés de joueurs actifs et ainsi justifier :

e | e paiement débun abonnement mensuel

e des microtransactions.

Ce modele économique permet de dégager des revenus récurrents a plus fortes marges que celles générées dans le

c a d r e madélaiénonomique fondé surunea c t i v i t ®radiién@edeiot de distribution.

Le développementde jeuxonlines 6 arti cul e autowur de quatre piliers

e une plate-forme online hautement performante : | 6acqui si tStudion Incdea iCtr ylp®n ®f i ci er At
architecture de serveur multi-jeux en ligne hautement performante et utilisable pour le développement de nombreux
titres. Associée a des outils de gestion clients sophistiqués, celle-c i per met uhé® productviténmhr e

collaborateur et des performances serveur / client parmi les plus élevées du secteur, qui devraient permettre ainsi
de créer des jeux a des codts raisonnables sur des périodes de conception allant de 18 a 24 mois ;
e des métaservices sur le web : At ari b®n ®f i ci de jedxdétendae aeer pn® farge gamme de
services profitant © tous ses jeux, comme par exempl eserl a ges
generated contents » (contenus générés par les utilisateurs), la gestion des communautés de joueurs, la gestion de
forums et de concours, des services s p®ci fi ques; aux |jeux etcé

e un portail web pedemonhéisend dediGélidertlésrcleents: At ar i b®n®ficie doun
cel ui de |l a marque Atari e t wwd.ataricomd@e pdrtail eqs unogémeén®dlé®poud e | 6 UF
d®vel opper |l e trafic, avec notamment |l a mise 7 dispositio

couvrant toute I'histoire de I'industrie du jeu vidéo (Pong, Missile Command, Asteroids, etc.) ;
e un vaste catalogue de jeux populaires d & A gua repose sur :
o des franchises originales (Test Drive, Alone in the Dark, V-Rally, My Horse and Me, la franchise Backyard Sports,
Total Annihilation, Outcast, etc.),
o0 des titres de Cryptic Studios Inc. (Star Trek Online, Champions Online),
o des propri ®t ®s dhe Chianioles bfRRiddick, ®he Witcheo, Racd Pro, etc.),
o des licences internationales (Dungeons & Dragons, Jamie Oliver, etc.).

L 6 a ¢ q u iesdrypticcStudias Inc., un des studios leader en matiére de jeux en ligne massivement multi-joueurs
(« MMO »), qui apporte des jeux et des technologies de grande qualité, est un atout majeur dans le développement de
cette stratégie online. Cryptic Studios Inc. développe actuellement 2 jeux majeurs : Champions Online, dont la sortie PC
est prévue en septembre 2009, et Star Trek Online, dont la sortie est prévue au printemps 2010.

2. REORGANISER LESACTIVI TES DO EDI TNONNELIESA D

La réorganisat i on des activit®s doé®diti on var lespropriétédsntellectiellese«nonl es r e
online » autraversdelamon ®t i sati on des | icences et du d®vel oppement dba

Les premi res ®tapes de ce plan doact Paexempleten rdad 2009e/dari a t d®j -~
annoncé son nouveau programme de lancement mondial pour Ghostbusters: The video game. |l comprend notamment

un accord exclusif avec Sony Computer Entertainment Europepour | 6 Eur ope et | es r®gions PAL
sur les plates-formes PS3 et PS2.

Enoutre,au cours de | 6exercice 2008/ 200 9a Snociétéa décidéRdans te cadire dellad e x er c i
valorisation de son catalogue de propriétés intellectuelles, de ne pas renouveler certaines licences qui ne sont pas
adapttes™ | a nouvelle strat®gie dé®di ti on,UnsouAsté&ix.par exempl e Dr s

3.POURSUI VRE L ATGONDOPBRATSONNELLE

La transition vers le segmentonlines 6 accompagnera doune politiqgque de gesdi on op

afin de compenser le prolongement potentiel de la faiblesse de la demande et de faire progresser ses activités online.

Cette optimisation opérationnelle a pour principal objectif de créer de la valeur a long terme et de mieux aligner les

dépenses de la Société aux revenus générés, grace a la réduction des dépenses administratives et des besoins en

fonds de roulement :

e en Europe, | a ventNamcdRandai®artnets®@ugin étd finalis®e ddbeit juillet 2009,

e doi mportantes r ®dcesadministratvesdaees notrnpest nne nouvelle réduction des effectifs et une
réorganisation des activités « corporate » et édition,

e une rationalisation des bureaux du Groupe dans le monde.

4. MISE EN PLACE DE PARTENARIATS POUR LE DEVELOPPEMENT DE LA SOCIETE

La Société cherche en permanence a développer des partenariats commerciaux ou capitalistiques, lui permettant au
mieux de rentabiliser son large portefeuille de propriétés intellectuelles, s a mar que et | 6ensemble de


http://www.atari.com/
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HISTORIQUE
198371 2003
En 1983, la Société est crééeets 6 i nt rodui t au Second Mar ch® Elkest ttaasférBeoaur s e de
Premier March® en 1996. D s lors, une politique de croissanc

e la création de filiales en Europe,
e | dacqui si t etademstudids @dlé quesnuortsa mme nt | 0 &T Igteractvé $oftwane Calpeen 1999
devenu Infogrames, Inc puis Atari, Inc. en 2003 au sein duquel se trouvent notamment les « franchises » Driver,
Unreal, Unreal Tournament et Deer Hunter, | 6acquisition déHasbro I nteractive
Il a marque Atari, | 6acquisi)tion déEden Studio SA en 2002.
e le développement de son portefeuille de licences, via notamment des accords conclus avec Hasbro,
| 6acquiesi tdirooni td do®di ti on deUnid des gqarords Bignéslave BiowarexpouEt at s
| 6®di ti on MNevenmhteraNigbkts (fbredé sur la licence Donjons et Dragons) ou avec C-2 Pictures et
Intermedia pour les droits mondiaux et exclusifs de Terminator 3.

2003-2007

Le groupe initie sa restructuration avec notamment :
e une of fre publen2pP0Besur BHECEANES 20@4 et 2005 qui permet de restructurer environ 200
mi |l Il i ons doeconvestiblesde dettes
e | dattribution de ®BobAct idoensSoaussxc ra pttiimmnansesdeur bevede da
propres en 2005,
e | a mise en place eae29i0dn dd uencaupdsfdsnveatkvete dGames.com, Timeshift,
Driver, Stuntman etc.
En outre, en 2005, le Groupe a conclu un nouvel accord avec Hasbro Inc., portant sur la revente des droits numériques

de | 6ensembl e des pr oprnta®de®s miltbosHladolars.o pour un mo
2007
Mi se en Tuvre et finalisati on | e 16 mar s 2d) auk terches dymgleh n de

165 millions d 6 e udeodsttes ont été restructurés. Ce plan comprenait : une augmentation de capital (74 millions

d 6 e upemnsttant notamment| e r embour sement de ) 66bB®Mga 6,3 mikonsade BaRg6dB O 0 8
Souscri pt i on ddénh217,9 milioss pour BlueBay Value Recovery Fund et Sark Fund), et une Offre Publique
déEchange sur | es Oc®anes 2003/20009.

BlueBay Value Recovery (Master) Fund Limited et GLG détiennent de concert 29 % du capital de la Société j u s qaifid ~
de leur concert. Au terme de leur action de concert (20 avril 2007), BlueBay Value Recovery (Master) Fund Limited
devient | dactionnai r avedld,3% de tapitale BldSeest b deuxgeme actprenaire du Groupe avec
9,7%.

Le 4 avril 2007, Patrick Leleu est nommé Président Directeur Général de la Société, en remplacement de son Président
fondateur Bruno Bonnell.

2008

La Société réalise en janvier 2008 une émission dORANEpour un montant de 150 millions d
de restaurer des moyens financiers importants destinés au financement de la stratégie de croissance du groupe.

Réalisatonduregrou pement dbéact i o pasattibdtionnda I atior2rndWelg de 1 euro de nominal pour 100
actions anciennes de 0,01 euro de nominal.

Le Conseil d @dministration met en place une nouvelle équipe de directionavec | éarri v®e de David Ga
Directeur Général Exécutif, Phil Harrison en tant que Directeur Général délégué et Michel Combes en tant que Président
du Con s e iadminidti@tion non exécutif. Fabrice Hamaide est nommé Directeur Financier du Groupe.

En avril 2008, la Société annonce la restructuration de sa filiale américaine avec le rachat en numéraire par la Société
des actions do6At arliat ilonnc .p oeunrc odr @&t eenni rc i 1r @Swéopération@ at@ findlisee end 6 At ar
octobre 2008.

En 2008, la Société mene de nombreuses acti ons af i nredastrattgi¢ dvac aotammenti: u v

e la signature, en septembre 2008, entre Atari Europe, filiale de la Société e t Namco Bandai Games E|
partenariat stratégique aux termes duquel Namco Bandai Games Europe prendrait une participation de 34 %
dans la nouvelle entité Namco Bandai Partners. Cette opération est finalisée en février 2009. Namco Bandai
Partners, société regroupant les activités de distribution d Atari en Europe, Asie, Australie, Afrique et Nouvelle-
Z®l ande, est cr®®e en d®cembre 2008. Patrick Staar est
Jackie Fromion Directeur Général Adjoint de Namco Bandai Partners,

e | dacquisition, e n Cryphti® Swudios ine., 20 8| eader du d®veloppement,
| 6expl oitation de jeuxjoueuns, | i gne massivement mul ti

e Jacréationddun nouveau studi o dxenlidre\wasé dLormmresndrigépardauling Bozek.
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2009

Afin notamment de financer In@,dacSpaiéiésaiptodédén dr Camppiec 300€8) os
déobligations remboursables en acti oms ddeouvedd ersi ptui oenxsi sd Gaand
BSA) pour un montant nominal de 40,5 mil tes entités dedBlueBay. Dasis sousc
ce cadre, la Société aprocédée ™ une offre publiqgue doé®c hobligalians remboupsablesen®e por

actions nouvelles ou existantes, émises par la Société le 4 janvier 2008 (ORANE 2008) et les bons de souscription
déactions ®mis par | a Soci ® ® | eBSA2007).d ®cembre 2006 et 24 jan

En mars 2009, la Société accélere sa transformation vers les contenus de jeux online avec la cession par Atari Europe
de ses 66 % dans Namco Bandai Partners a Namco Bandai Games Europe, gr©ce " | bexercice de so
Cette opération a été finalisée début juillet 2009.

En mars 2009, Frank EEDangeard est nomm® Pr ®si dent non ,alaflacaideiMicheldu Con
Combes qui reste membre du Conseil.

En avril 2009, |l a Soci ® ® met en Tuvre un contrat de | iquidi
les excés de volatilité a long terme.

En mai 2009, | e Cons ebsotiétéeda@a®RE MidmI dter anmteitamr edeenl @ uvre | e chang
socialedelaSociéttd 61 nf ogr ames Enter d®icnhnc®et pam Atar iaembléeqgénéralédues | or
25 septembre 2008. Cette décision permettra de bénéficier plus efficacement de la marque Atari, en capitalisant sur sa
renomm®e mondiale et | 6attachement qubel | e saéspourtaeniseaenpr s d
1 u v des stratégies online, produits et licences.

En mai 2009, Jeff Lapin a rejoint le Groupe Atari en tant que Directeur des opérations (Chief Operating Officer). En
outre, Phil Harrison quitte ses fonctions opérationnelles pour se consacrer a celle d @ministrateur du Groupe.

Début juillet 2009, Atari a finalisé la cession a Namco Bandai Games Europe des 66 % détenus par Atari Europe dans
Namco Bandai Partners etareguenviron36,3mi | | i ons ndméeaimer 0 s e n

LE MARCHE DES LOGICIELS DE LOISIRS INTERACTIES

Léindustrie des |l ogiciels de loisirs interactifs d®mesre pri
de jeu (telles que la PlayStation 2, la PlayStation 3, la Xbox 360, la Wii), aux consoles de jeu portables (telles que la

Game Boy Advance, la Nintendo DS et DSi et la Sony PSP) et aux ordinateurs personnels. Les éditeurs de logiciels de

jeux vidéo comprennent les fabricants de consoles eux-mémes, qui éditent leurs propres jeux pour leurs propres

consoles (« éditeurs directs »), etl es ®di teurs tiers, tels quboAtari, dont | e pc
distribuer des logiciels de jeux vidéo sur les différentes plates-f or mes di sponi bl es. Par aill eurs
sans fil (tels que les téléphones portables et les assistants numériques personnels) comme plate-forme de jeu, sous

| 6 app el jéuasturinmbile »¢ connait une croissance rapide. Selon International Development Group (IDG), une

soci ® ® ind®pendante sp®ci al i s ®des tharahés tethbotogiquesyes eles thédims st at i
notamment, les ventes en Amérique du Nord, en Europe et au Japon des jeux sur PC, consoles fixes et portables

(applications sans fil non comprises) ont atteint26,9 mi | | i ards d&éUS dol | ar svaleunde2D® 8 , sSoi
comparé a 2007.

LE MARCHE DES CONSOLES FIXES ET PORTABLES

Les consoles ont connu une évolution technologique considérable depuis le lancement par Nintendo en 1985 de la

premiére génération de consoles modernes. En regle générale, les fabricants de consoles lancent une nouvelle console

de jeu dot®e dbébune technologie plus avanc®e tous |l es quatre
évolué depuis leur apparition, bien que connaissant traditionnellement des cycles produits plus longs (en moyenne 4 a 5

ans pour les consoles fixes et pour les consoles portables 10 ans pour la GameBoy, et 6 ans pour la GameBoy
Advance). La base de consommateurs des |l ogiciels de jeux vi.
jeunes joueurs passionnés deviennent adultes et que les progrés technologiques réalisés au niveau des supports et des

l ogiciels de jeux vid®o attirent de nouveaux joueurs, ce qu
celles du cycle précédent. Les ventes de consoles connaissent un pic au début de chaque cycle, les consommateurs

sd®qui pant des technologies de nouvelle g®n®ration.

Sony a été le premier fabricant a mettre sur le marché la génération précédente de consoles avec le lancement en 2000

de la plate-forme PlayStation 2 . Lé6ann®e suivant e, Nintendo a mis sur | e marc
Cette g®n®ration de consoles a ®gal ement ®t ® marqu®e par | 6
lancement de la console Xbox.

Fin 2005, Microsoft a lancé une nouvelle génération de consoles (dite nextgen) avec la commercialisation de la Xbox
360 sur un marché dominé par la Playstation 2 de Sony (sortie en 2000). La Nintendo Wii est sortie en décembre 2006
et la Sony PS3 fin 2006. Ces systemes marquent une évolution significative de la technologie des jeux vidéo et pourront
atteindre des publics plus larges : tandis que Microsoft et Sony renforcent la puissance et les fonctionnalités online de
leurs machines pour une expérience de jeu encore plus réaliste et plus poussée (et aussi de nouvelles utilisations dans
le domaine du loisir vidéo avec le nouveau disc laser HD), Nintendo expérimente de nouvelles fagcons de jouer en
remplacgant la traditionnelle manette de jeu (gamepad) par une télécommande et un détecteur de mouvement.



RAPPORT FINANCIER ANNUEL i DOCUMENT DE REFERENCE

Avec |l es b®n ®f i ces de ces innovations technol ogi ques, | a
positionnement sur les linéaires et le talent créatif. Les consommateurs sont devenus également plus sélectifs. Par

cons®quent , |l 6actual i t® de | dindustrie du jeu vhitd®eqeast de p
conduit © | daugmentation des budgets consacr®s " |l a producti
longs, plus codteux et plus complexes a amortir sur des cycles de vie des produits généralement plus courts.

L6i mportance de publier l es titres ° succ s au moment oppo
complexité des projets, ont accrulan®cessi t® doéinstaurer des processus ration
permettant un contrtle des C 0%t s et des d®l ai s. Ceci a e

technologies, les personnages et les scénarios de hits existants dans de nouvelles franchises de logiciels de jeu vidéo
afin de répartir les codts de développement sur de multiples produits.

Léinnovation se poursuit ®galement sur | e march® des consol e
évolués, tels que la PSP de Sony et les Nintendo DS et DSi, qui offrent de nombreuses caractéristiques et possibilités
ainsi que des fonctionnalités de jeu et une connectivité sans fil.

LES ORDINATEURS PERSONNELS

L6®vol ution de | a technol og pleslirctars que celkk denlatécknologe des eonsslesrixee | s e st
et portables. L6®volution des microprocesseurs, des puces giI
déexploitation et de | a capacit® de désardim@unopersoanelaa fairaofigee ment

de plate-forme de jeux vidéo. Cette évolution technologique a permis aux développeurs de proposer des jeux vidéo sur

PC b®n®ficiant doéune technologie de jeu pl uslemarghhACne soifu®e et
traditionnellement pas tributaire de cycles technologiques et que les éditeurs ne soient pas tenus de payer des
redevances de support et dbébassumer des co¥%ts de production ®
les éditeurs de jeux vidéo.

Bien que les détaillants aient réduit la place allouée aux produits PC sur les linéaires, cette tendance pourrait étre
contrebalancée par la demande de jeux en ligne massivement multi-joueurs (Massively Multiplayer Online Games i

MMO) . En outre, |l es progr s r®alis®s dans | e domaine de | a c¢
a des joueurs en ligne occasionnels (« casual gamers»). Impliquant des codts de développement bien plus faibles, le

marché du jeu « casual » ouvre des perspectives nouvelles pour les années a venir.

LE ONLINE
La gamme de jeux en | i e¢medu ecadual gamings» aw @ahard-eore # gamiagd @rt constate
aujourdodhui deux principales cat®gories de jeux en |ligne

e Les jeux dits MMO (massivement multi-joueurs online), sont des jeux de qualité basés sur les interactions entre
de nombreux joueurs, des communautés de joueurs et dont le contenu est mis a jour régulierement par les
équipes de développement.
e Les jeux dits « casuals », qui consistent : proposer des jeux simples,
simplifiées, jouables via le navigateur Internet. Parmi ces jeux on retrouve des catégories de contenus habituels
mais aussi des jeux gratuits ou des jeux dont le consommateur va pouvoir tester pendant une certaine durée la
version d'essai et télécharger ensuite le jeu complet.

Le segment online est un secteur en tres forte croissance. En plus des jeux Internet sur PC, de plus en plus de clients se
connectent a Internetviales consol es de j eux, Internet permettant doéoffrir
chaque semaine.

Les trois principales sources de revenus de jeux online sont :

e Les abonnements, en général mensuels ou trimestriels, & des jeux en ligne.

e |lesmicrot ransactions, qui consistent ° proposer du contenu
payant ou non. Les contenus |l es plus classiques sont | 6
zones ou des niveaux supplémentaires.

e La publicité en ligne.

Ainsi, progressivement, le jeu vidéo devient un service auquel on accéde selon I'envie et dans lequel les contenus
peuvent étre délivrés au consommateur a la fagon d'un service en ligne.

LE MARCHE DES JEUX DITS « CASUAL »

Développés pour le grand public, les jeux « casuals » sont non violents, faciles et rapides a jouer. Les sessions de jeux

sont plus courtes qubéun jeu vid®o traditionnel et sO6®chel onn
jeux accessibles et légers (moins de 100MB). Disponibles sur tout type de support, les jeux « casuals » ont fait leur

percée en apparaissant sur le net.

Les jeux « casuals » sur PC

La croissance des jeux « casualseé est aujourdohui une tendance f orCtGamimgu mar c
Alliance, les grands portails de jeux « casuals » ont générés plus de 100 millions de dollars de revenus. Les jeux dits
«casualsé, caract®ris®s par |l a simplicit®, Il humour et |l e diverf

Internet tels que Yahoo ! Games, King.com, Big Fish, Real Networks, MSN, Pogo, Miniclip, Hasbro Hotel, Club Penguin,

10
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etc. Ces jeux générent des revenus a travers la publicité, les micro-transactions, les abonnements et autre types de
revenus Intemetus doé

Des sociétés telles que PlayFirst et PopCap ont développé des franchises comme Diner Dash et Bejeweled, qui sont un

succes et ont attiré des populations traditionnellement non joueuses, comme par exemple les femmes adultes. En outre,

|l ann®e 20108 de Ot ®® mesdcmlganing » quisd € st d ®v e | o p p-Ormesccommunagairgs| at e
comme par exemple Facebook.

Les jeux « casuals » sur console

Depuis quelques années, on observe une évolution de la population joueuse sur console. En effet, la cible principale des
éditeurs et distributeurs de jeux vidéo sur console étaient premierement des joueurs males, agés entre 18 et 34 ans et
deuxiemement les jeunes garcons et adolescents males. Cependant, avec le développement de la Nintendo DS et de la
Wii, la population de joueurs a évolué vers des cibles traditionnellement moins joueuses comme les femmes ou les
personnes de plus de 34 ans et donc vers des jeux moins « hardcore » et plus « casual », familiaux.

D 6 a p Intersational Development Group (IDG), les sociétés de jeux « casual » traditionnelles sur PC vont en 2009

tenter de se développer sur le marché des consoles. En effet, les jeux « casual» s o n't aujourdobéhui pl ut?
comme étant des jeux PC ou pour « smartphones ». Mais la popularit¢ de la Wii a rendu les consoles de salon

attractives pour les sociétés éditant des jeux en ligne.

METIERS

Les métiers du Groupe sont I'édition, la production et la distribution de jeux interactifs pour les principaux systémes
interactifs disponibles sur le marché.

LOEDI TI ON / CIGON/PERDEVHLOPPEMENT /LA MONETISATION DES LICENSES

L6®dition consiste © analyser et segmenter | e march®, d®ter m
de produits cohérent puis en assurer la commercialisation grace & une politique « marketing » adaptée.

Les activit®s de production et de d®vel oppement doéAt ar i sor
développement de jeux online. En outre, l a strat ®giestdenakimiserlés reeenus géaérés r e d o0
par les propriétés intellectuelles « non online » au travers de la monétisation des licences et du développement
déaccords de partenariats dé®dition.

I nt ®gr ®s d a n publisiding n, $agnodudtien etde développement consistent a assurer la gestion de I'ensemble

des éléments concourant a la réalisation d'un jeu interactif, et notamment : la définition des performances futures du jeu,

le développement technique, la gestion des équipes ainsi que le contrdle de la qualité, des délais et des budgets. A partir

débune id®e originale du Groupe ou ddédun studio de d®veloppem
expressions artistiques (®criture de sc®narii, ségg suplei s me,
développement de diverses technologies logicielles).

Cesavoir-f ai re technique et artisti qu diceresm axistantes ou d&eréende mouvdllése x p | o i t
« franchises ». A ce titre, le Groupe travaille régulierement avec les meilleurs professionnels du divertissement et du
monde de | dinteractivit®,

Les ressources de production mobilisées par le Groupe se répartissent, au 31 mars 2009, entre :

e Un studio de développement online : Cryptic Studios Inc. (Los Gatos, California, USA). Créé en 2000, Cryptic
Studios Inc. a fait ses preuves avec le succées de franchises MMO (City of Heroes et City of Villains, vendues a
NCSoft), qui I ui ont permis de g ®miione de dallars US kur touterleeduréled a f f ai r
de vie de ces jeux et g u 000 abonnés. [CrypticsSkudiosilnt.ea jaws) owdr"'d 6ha&io 2
développement : Champions Online et Star Trek Online dont les sorties sont respectivement prévues en septembre
2009 et au printemps 2010. De plus, Cryptic Studios Inc. travaille au développement d'une série de nouveaux jeux

fondés sur les propriétési nt el l ectuel l es d6éAtari ° succ s, actuelles ou
e Un studio de développement interne : Eden Games (Lyon, France). Eden Games est a | 6 o r dedai frarehise a
succes V-rally quis 6 essnduapr s de 4 millions dounit®s. ||l sbéest concer

du Groupe avec Test Drive Unlimited Xbox 360 et PC.
e Un studio de développement online créé en 2008 et basé a Londres.
e Des studios de développement externes partenaires dont les principaux sont en 2009 :
e  Q Entertainment (Qubed)
e Tigon Studios (The Chronicles of Riddick)
e  Starbreeze Studios (The Chronicles of Riddick)

LA DISTRIBUTION AUX ETATS UNIS

La distribution consiste,au t ravers de soci ® ®s de commercialisation ®tabl
vente d®di ®e et ddédun support | ogistique p-genté des proauitdissusde assur e
Il a branche ®di t i otaursdiers. Gr oupe ou do®d
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Atari est distributeur de jeux vidéo en Amérique du Nord via sa filiale américaine Atari Inc. et directement aux
consommateurs par l'intermédiaire du portail web www.atari.com. Pour la distribution physique, le réseau local du

Groupe permet doéapprovisitonmeérn t® dect eamerrtndleaarguasaiti onaux e
grands centres de distribution de masse.

Déune fa-on g®n®rale, | e Groupe c o nralasdevenge. Dans certding pappsadGiene de s es
dispose pas de filiale de distribution, le Groupe commercialise ses produits a travers des contrats de licence.

FRANCHISES/LICENCES

La strat®gie du Groupe est d6é®di t e emble tles priacipalix supports mteractifs des pr
grand public (consoles de jeux, PC, online), basés sur des franchises originales ou des licences prestigieuses mais

®gal ement doéopti miser | a mon®tisation de ces |licences.
Ces produits sont d®wealsoppu®sde” ppearstoinrnadgesnidont Il a Soci ®t ® e
sous licence. Le Groupe est dans la majorité des cas propriétaire du logiciel inclus dans le produit. Un droit de propriété
intellectuelle disposantudéugeffanthi seteérj ®u®ssanstddueae va
dbautres supports. Gr ©ce 7 son activit® de d®vel oppement e

véritable portefeuille de marques exclusives et de droits de propriétés intellectuelles reconnues telles que, V-Rally,

Backyard, Neverwinter Nights, Alone in the Dark, Test Drive, The Chronicles of Riddick, Champions Online. Le Groupe

d®vel oppe et ®dite ®galement des t it mestellds@ue®farTeek, donjonsdte | i c e
Dragons.

La rémunération du concédant de licence peut étre constituée par une redevance fixe ou par une redevance
proportionnelle basée sur un pourcentage des ventes réalisées, en fonction des contrats. La plupart du temps, le
concédant requiert des avances sur royautés payables par tranches réparties sur toute la durée du contrat et assorties

de minimum garantis. Sel on un usage ®tabli, | es avances s
rémunération due, de telle sortequel e | i cenci ® puisse °tre en mesure de r ®cup
avant ddé°tre requis de verser une r®mun®ration suppl ®mentair
Ces l'icences pr®sentent des avantages tant sur Il e plan dt
commercialisation :
e durant |l e d®vel oppement déun produit, la licence per met
contenu riche et préexistant,
e ddédun point de vue commerci al, |l e succ s d®j " acquis dou
au jeu, att®nuant | e risque dd®chec commerci al déun prod
produit pourra profiter indirectement de | 6ensembl e de

| 6uni vers dans ddvitést res secteurs dobac

Afin de pouvoir développer des jeux compatibles avec les consoles de constructeurs tels que Sony, Nintendo ou
Microsoft, le Groupe conclut des accords avec ces fabricants. Ces accords portent principalement sur quatre domaines :

. 60aut or itise la feachmologledu fabricant,

I
e | es modalit®s dbéapprobation pr®alable du concept ®ditori
e |l es modalit®s doéapprobation de | a,version d®finitive du
o les modalités financiéres et techniques de duplication des copies du jeu (« fabrication ») par le fabricant.

Ces accords sont concl -uaslre pauuee génératibnade ptages-fdrines danreée, gdour une période
généralement de 3 a 5 ans, renouvelable par tacite reconduction.

Les licences de contenu comme les licences de support i mposent l e respect dou
®t hi ques, graphiqgues et techniques. Lo6®dition et la sortie
pr ®al abl e-drditeou du falrigaat ne support.

CONTRATS MAJEURS DU GROUPE

Les contrats importants conclus par | e Groupe | es deux derni
intellectuelle et de hardware (consoles) et peuvent étre synthétisés de la fagon suivante :

CONTRAT ONLINE

Le 8 déce mbr e 2008, | a Soci ®t ® a sign® un contrat de cession

|l 6acquisition de(€Cyppttcc&yugdhaos Ataci . Cryptic est une soci
de logiciels online dits massivement multi-joueurs.

Confor m®@ment aux termes du contrat de cession et dbéapport, |
de Cryptic ont ®t® transf ®r ®es ~ At ari et | a totlees.i t® des op
En contrepartie de ce transfert dbéactions Cryptic et de | dan
d®t enteur s, At ar i sbest engag®e ° v e midliens de WaollarsmUs ndoib entironma x i mu |
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59,1mili ons ddéeuros), ®tabli sur |l a base du cours de r ®f ®rence
suivante :

e unprix dbéacquisition payable en num®raire, “ hauteur de
déeuros), mdbht o6, 8e dollars US pay®s ~ la finalisatiol
payable au 1°" mars 2011,

e uncompl ®ment de prix ®ventuel déun montant maxi mum estir
216mi Il i ons dbéeunos$phnctt®Pber sien®dattei nte ddobjectifs de c

Champions Online et Star Trek Online. Ce complément de prix sera payable soit en numéraire, soit en

numeéraire et en actions ordinaires nouvelles Atari, dont le nombre a été défini contractuellement et qui dépend

des niveaux de chiffre dbéaffaires atteints (il néexiste
payable en partie en octobre 2010 (en numéraire uniquement) et en partie en mars 2011 (en numéraire et en

actions Atari nouvellement créées),

e unbonus ddédun montant maxi mum de 20 millions de doll ars

surperformance de 9nlinenéalisés sueles jedxdvidéb ClaminpioassOnline et Star Trek Online,

par rapport aux prévisions de Cryptic. Le bonus est payable en numéraire ou en actions ordinaires nouvelles

At ar i, : |l a discr®tion doéAtari, dont |l e nombre d®pend du
En outre, Il e contrat de <cessi on e tles dtd@espgpranties spéciliqugsrde nod des g
engagement pour les trois actionnaires cédant de Cryptic et le Directeur Général de Cryptic, détenteurs de stock options.
Au 31 mars 2009, confor m®@ment aux derni res deLryptimattteons de
comptabilisé de la maniére suivante:pri se en compte du paiement en num®raire i
complément de prix (soit351mi | | i ons déeuros), avant prise en compte des cc

Af i n de f quisiton deeCryptit e desubvenir aux besoins en fonds de roulement de cette derniére, le Conseil
déadmini stration doéAtari a autoris® | e 3 d®cembre 2008 | a mi
Atari pour un montant de 30 millionsd 8 eur os e t% pdo&itmtn®r °1t5 annuel sirséparda Spaétet a ®t
les 13 et 23 janvier 2009 et des frais négociés a 3 % du montant du prét (soit 900 000 euros) ont été versés a BlueBay.

Pour plus déinfor mat i odessEfats Bnancierfbr@dices 2008/200m Not e 23

CONTRAT DE DISTRIBUTION INTRA-GROUPE

Ce contrat ®tablit | es modal i t®s de distribution par | d&dinter
et/ou par des éditeurs tiers. Atari, Inc. et AtariEur ope SAS sont notamment convenues dou
di stribution, sur |l eurs territoires respectifs, des jeux ®di

En septembre 2008, Atari Europe et Namco Bandai Games Europe S.A.S. (Namco Bandai) ont signé une lettre

d 6 i tioh établissant un partenariat stratégique de distribution. Cette opération a été finalisée en février 2009. Namco

Bandai a acquis une participation de 34 % dans Namco Bandai Partners, une filiale doAtari Eur
activit®s deAtanlen<Europe, Asiet Afrmue, Mbyen-Orient, et Amérique du Sud. Atari Europe détenait les

66 % restant dans Namco Bandai Partners. De plus, Namco Bandai Partners bénéficie de droits de distribution exclusifs

pour les jeux vidéo physiques produits par Namco Bandai en Europe, Australie, Nouvelle-Zélande et Afrique et par Atari

dans ces mémes territoiresainsiqu den Asi e et Am®rique du Sud.

En mars 2009, Atari Europe a annoncé que conformément aux termes du partenariat stratégique avec Namco Bandai,

elle exergait son option de vente afin de céder a Namco Bandai sa participation de 66 % dans Namco Bandai Partners.

At ar i Europe a d®ugiond®verdedseuxre rlcae rb assoen d 6 u n e MamtoBandai Radnerader e pr i s ¢
60mi | I i ons d o eéase ©cash free,udebt free»e(littéralement hors dette, hors numéraire), conformément aux

termes du partenariat stratégique.

De plus, a compter de la date de finalisationd e | 6 op ®r at i on ¢étgpdibune période idd cing @ns, Radn6o9 )
Bandai Partners bénéficie des droits de distribution exclusifs pour les jeux vidéos physiques produits par Atari en
Europe, Asie (hors Japon), Afrique, Moyen-Orient, Amérique centrale et du sud, Australie et Nouvelle-Zélande.

En raison ddcke |Il6kxpbntedcmrddedl mars 2009 par Atari Europe, les produits et les charges de
Namco Bandai Partners ont été regroupés sur la ligne « résultat des activités non poursuivies » dans le compte de
résultat consolidé des exercices clos le 31 mars 2009 et 31 mars 2008.

Pour plus doéinfor mat iloeh2 des Btats finaficiet® coasolidés A008/2809.t e s

CONTRAT DE LICENCE AVEC HASBRO

La Société avait conclu divers contrats avec Hasbro dont elle a vendu la plupart de ses droits historiques en juin 2005.
Le dernier contrat en date signé avec Hasbro le 18 juillet 2007 portait sur :
e | dextension jusqubéen 2017 des droits doéexploitation rel:
Dungeons & Dragons, en exclusivité sur tous les formats interactifs, y compris online et wireless ; cet accord
porte sur tous les produits existants et a venir tirés de cet univers, parmi lesquels figurent NeverWinter Nights et
Bal dur 6s Gat e

e e rachat par Hasbro pour 141 mi | | i ons d dikions de slolla¢s1US), d8s droits online et wireless de
9licences (Monopoly, Scrabbl e, Ri s k, Game of Life, Cl ue,
cette cession sur |l e chiffre doéaffaires de | 6exercice 20
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CONTRATS DE DISTRIBUTION NAMCO BANDAI
Le Groupe Namco Bandai est un des principaux partenaires com

En Europe et en Asie (dans les zones PAL), les activités de distribution ont été cédées a Namco Bandai Games Europe,
dans le cadre de la cession de Namco Bandai Partners. Par conséquence,cet t e act i v significativebpewste pl us
Groupe en Europe et en Asie (zone PAL).

Sd6agi ssant duamérieainsAtati, inc. a @nch ke d1djanvier 2005 avec FUNimation Productions un contrat en

exclusivité pour lali cence Dragon Ball, couvrant -BQladedenet | BAASt T gLie
nouvel accord conclu pour une durée de 4 ans renouvelable 1an, donne a Atari, Inc. les droits exclusifs de

d®vel oppement , dé®di ti onviat®odea ndiegtarcitbhdtsi an r®s jdesx s®ri es
Dragon Ball, Dragon Ball Z® et Dragon Ball GT® sur toutes les consoles de jeu et systemes de jeu portables actuels.

En octobre 2007, en raison doéun | i Atariglec. apegu de qampart ds RUNimatiens r e d e
Productions une notification mettant fin " deux contrats de
|l es parties ont convenu de poursuivre normalement | es contra

En mai 2009, Atari Inc. a conclu un accord avec Namco Bandai aux termes duquel cette derniére lui rachete les
prochaines sorties de Dragon Ball Z pour 1,9 million de dollars US en numéraire et prendra en charge les redevances a
verser & FUNimation, ainsi que les frais de localisation et de production.

CONTRATS AVEC LES FABRICANTS DE CONSOLES

Des contrats entre la Société et/ou ses filiales et les fabricants de consoles (Nintendo, Sony Computer Entertainment et

Microsoft) régissent le fonctionnementde larelati on pri vi | ®gi ®e entre |l es parties. Ces
gue | es fabricants de consoles ont donn®e ° la Soci ® ® dbo
compatibles avec les consoles concernées. Ces contrats abordentnot a mme n t , de fa-on d®taill ®e,
d®vel oppement , |l e process ddautorisation dé®diter, l es rede)

territoires concernés, les colts de fabrication ainsi que la logistique y afférant, les conditions de paiement et les
obligations de confidentialité auxquelles sont tenues les patrties.

CONTRATS AVEC LES PRINCIPALES ENSEIGNES DE REVENDEURS

Le Groupe distribue ses produits par |1 d8intetrimPd® addwen dpamt & f
clients « grands comptes ». Au 31 mars 2009, aucun client ne représentait plus de 24 % du solde des créances clients.

Le risque |1 i® " |l a d®pendance ~ |1 6®gard des cliencemslatigest d®t ¢
aux risques | i ®Risqlesdodractueld»y.i t ® (voir ¢

POLITIQUE D'INVESTISSEMENT

Le Groupe investit principal ement dans des achats de I|icenc
marque sur les formats disponibles sur le marché des loisirs interactifs), dans les développements de franchises
(cr®ation débun wunivers attractif pour des consommateurs de
spécialisés) ou dans des achats de licences de distribution.

Le Groupe peut investir par Il e biais doa cignotammentisaus ormg dbke s oci
«pick-upsé cb6best ~ dire de jeux ayant d® " fait | 6objet de d®ve
efforts complémentaires de développement et de commercialisation) ou par la capitalisation de dépenses de
développement.

De fagon plus accessoire, le Groupe investit dans les moyens de production traditionnels qui constituent le support des
activités de la Société (locaux, matériels, logiciels de gestion, etc.).

POLI TI QUE D GEMENEEBNIREGHERCHE & DEVELOPPEMENT

Depuis le 1 avril 2005, la Société capitalise au bilan les dépenses de développement interne de jeux a compter de la
date de fin de la phase de pré-production.Ces co %t s font | 6objet ddébun amortissement
de la date de commercialisation desdits jeux.

Les montants dépensés au cours des exercices2 008/ 2009 et 2008/ 2007 soO6anal ysent comn
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31 mars 2007
31-mars-09 31-mars-08 Variation (non IFRS 5)
% du chiffre % du chiffre % du chiffre % du chiffre
(en millions doeuros doaf f a doéaf f a doéaf f doaf f 3
8.0 2.9

R&D interne activée 10.9 8.0% 8.9% 36.3% 115 4.0%
R&D externe activée 18.4 13.5% 17.1 18.9% 1.3 7.6% 7.4 2.5%
Autres dépenses de R&D au P&L* 12.7 9.3% 20.2 22.4% -7.5 -37.1% 275 9.5%
Total dépenses de R&D 42.0 30.8% 45.3 50.2% -3.3 -7.3% 46.4 16.0%
(*) Ce poste integre principalement le co(t opérationnel des studios, la pré-production sur les développements initiés, les colts
déorgani sat i on«pdhlishidgpma mtse mgmute | e co¥%t de tout projet dont | a faisab

Politigue du_ Groupe en matiere de recherche et développement : le Groupe a élaboré une stratégie
déinvesti ssement vi sant " of frir un <cat al ofgrmes. Lesedécipion® dui t s
déinvesti ssement sur | yséepdelamun @racéssue rigouaelix, pogetr parnptojet,aqni &dmprend
notamment : la compatibilité entre le concept du jeu, la compétence technologique du studio de développement, la taille

et les perspectives du parc installé des plates-formes concernées, le segment de clientéle adressé et un compte
déexpl oitation pr®visionnel

Le Groupe répartit ses capacités de production entre ses studios internes de développement et les studios externes
choisis pour leurs compétences technologiques, éditoriales et artistiques, et répartit ses risques en pondérant ses
investissements sur plusieurs plates-formes. Pour le cycle technologique en cours (XBox 360, Wii, PS3, PSP et
Nintendo DS et DSi), la Société maintient sa stratégie et envisage de continuer sa politique de pondération sur les
différentes plates-formes.

Principaux investissements r®ali s®s au cPD.uaocursdde!l 8 edxeexrer ciec
2008/ 2009, |l e Groupe a continu® son effort doéinvesde slséeneatc
ou qui sortiront sur | 6 e x tagendacgy eTess rivevalimited 2, Alona in they @atk suMRB38,n t

Champions Online, Star Trek Online, My Horse and Me 2, Ready 2 Rumble, The Chronicles of Riddick, Ghostbusters et
Neverwinter Nights 2, expansion pack 2. Ces investissements ont été financés au moyen de la trésorerie disponible de la
Soci ® ® et/ ou par l 6utilisation de Il i gnes fdie decacl®thetes . Au
développement du Groupe se sont élevéesa420mi | | i ons dbéeur os.

Par ailleurs, en octobre 2008, Atari a acheté les actions Atari Inc. non encore détenues par la Société. De plus la Société

a acquis la Société Cryptic Studios Inc. en décembre 2008, et a ce titre il a été acquis des jeux en cours de
développement (principalement Champions Online et Star Trek Online) et un moteur de développement de jeux pour un

montant global de 14 mi | | i o n sCesldvénememtssfont | 6 obj et d 6 uaNote d aug Etats Rnanciery
Consolidés.L.es prises de participation aux cours des exercices 20C¢
Les frais de recherche et d®vel oppement du @ansle pRapporbdur | 6 e x
Conseil doadmigestianduGrdupe o, lasaction 2.2a

PERSPECTI VES RO6AVENI

Cette information est fournie dans la partie « INFORMATIONS RELATIVES A LA GESTION ET AUX ETATS
FINANCIERS », sous-partie n°12 « PERSPECTIVESD6 AVENI R DE L»X SOCI ETE

FACTEURS DE RISQUES

Dans | 6exercice de ses activit®s, Il e Groupe est confront®
défavorable significatif sur la Société, son activité, sa situation financiére ou ses résultats. Les principaux risques

identifiés par la Société sont décrits en section 8 du « Rapportdu Consei | déadministrat»on sur
sans que cette I|iste puisse °tre c¢ons indn@&nc@e ideatifiésoueconsidéiédsaust i v e
comme non significatifs par Atari~ | a date de d®p!t du pr®sent Rapport Annuel,
effet défavorable significatif. Les investisseurs sont invités a prendre en considération ces risques avant de décider, le

cas ®ch®ant , de s o estitresdealeSométe. ddacqu®rir d

AUTRES RISQUES PARTICULIERS

A | 6exception des risq@dusRapmnduiu oGo®seieln d&adimiomi strats,on sur
|l a Soci ® ® ndba pas connai ssance de r i isepaesignificateve surisanactivitte r s susc
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MOYENS MI S ENPOURREECURI SEIRITEO ACT

PROTECTION DES DROITS DE PROPRIETE INTELLECTUELLE

Afin de réduire les risques exposésci-dessus et dbéentretenir |l a confianc®&dede ses
proc®dures de formalisation et de validation juridique et t
déun produit. Une ®quipe international e de-Uniswassuresld gestionslgp ®c i al i
surveil | ance et | dacquisition des droits de propri®t ® intellect
cabinets extérieurs réputés pour leur savoir-f ai re dans ce domai ne. Lorsque <cbest e
|l 6enregistremenet despynairgbhes de ses produits dans |l e plus g

Etats-Unis. De plus, chaque fabricant de consoles incorpore a ses plates-formes des dispositifs de sécurité destinés a
empécher toute utilisation hors licence.

Lalute contre |l e piratage fait | 6obj et déune approche pragmat
concernés. En France et en Europe, le Groupe collabore étroitement avec la cellule anti-piratage mise en place

notamment par le SELL (Syndicat fr an-ai s des ®diteur s dbntertainongent taiseré Softwdre | o s
Publishing Association) et le service des douanes.

Le Groupe travaille également en collaboration avec les douanes américaines dans le cadre de la lutte contre le
piratage.

Par ailleurs, le Groupe a recours a des sociétés spécialisées afin de lutter contre le téléchargement illégal de ses
produits et associe a ses produits des logiciels ayant vocation & empécher la réalisation de copies illégales.

Le Groupenedéposepas de brevets pour ses jeux et nbdbest pas d®pendant

CARENCE DU FOURNISSEUR

Le Groupe <cherche 7 r®duire |l e risque dbébapprovisionnement
concerne les produits édités pour PC (22 % des ventes du Groupe dans le monde au 31 mars 2009), ce risque est réduit

en raison du grand nombre de sociétés de duplication disponible en Europe et aux Etats-Unis et de la réactivité de

celles-ci. En revanche, le Groupe ne maitrise pas le risque de fabrication de produits édités sur les supports propriétaires

car les fabricants de consoles en gardent le contrble. Ce risque est toutefois réduit en raison de la structure
généralement binomiale des sites de fabrication des constructeurs.

ASSURANCES

Le Groupe b®n®f i ci e ddune couverture mondiale sbagissant not amm
doexploitation et de responsabilit® <civile exploitation, p
également la responsabilité¢ civlede ses mandataires sociaux et dirigeants. Do

ne pr®sente pas de risques propres de nature extraordinaire,
des cons®quences du r et rolicéstsousordes au rivead ldcalnet nowmment erefmérigue du
Nord) afin de tenir compte des spécificités des marchés nationaux, sont complétées par un programme mondial. Le
tableaucidessous r®sume | es niveaux de pr dacigakedpolioes. mi s en pl ace s

T L B
Dommages aux biens/ Pert e doéexpl oi t at i Valeurderemplacement avec limite a 19,9 millions
Responsabilité civile professionnelle Limite a 10 millions

- Limite a 5 millions (hors Etats-Unis)

- Limite a 2 millions (Etats-Unis)

Responsabilité civile exploitation Limite & 12 millions

Responsabilité des dirigeants et mandataires sociaux Limite a 20 millions

Le montant total des pr iAtesi pourcs@naa@ampte et ponrdeecompia ye@esdilialpsaau titre des

policesci-dessussurl 6 exercice cl @so0®Pk 8& mMab902000 euros.

Dont : Responsabilité relative a la propriété intellectuelle

FAITS EXCEPTIONNELS ET LITIGES

Sur | 6exer ci lesprinzifa0x8alts2eRcOptionnels et litiges sont les suivants :

e les modifications opéréesauseinduCons ei | do6admi nDirectiongéndraen et de | a

e le processus de restructuration du Groupe, en cours,

e Ja conclusion en septembre 2 @ansledbdmaine defaadisttibatioraavec ka société r at ® g i
Namco Bandai Games Europe SASet | a cession ~ <cette dernidarnes dd&wemd ip
résultant de ce partenariat (Namco Bandai Partners). En mars 2009, la Société a exercé son option de vente
sur les 66 % restants, opération finalisée début juillet 2009,

e Ja cr®ation ° Londres dodédun nouveau sadnlineanmoncéereh septembre de d ®v
2008,
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e lbacquisition en octobre 2008 des actions doéAtari, |l nc. n
e lbacquisition en d®cembr eem2ndOnpticStudios,tnai,di o de d®vel opp
e [6®mi ssion doéobligations remboursables en actions nouvell

janvier 2009,
e [boffre publique doé®change finalis®e en f®vrier 2009.

Dans le cours normal de leurs activités, les sociétés du Groupe peuvent étre impliquées dans un certain nombre de
proc®dures judiciaires, arbitrales, administratives ou fisca
remarquable sur les comptes de la Société.

Les risques juridiques significatifs du Groupe sont présentés dans le présent document de référence, dans la rubrique
« Risques juridiques » des « Informations relatives a la gestion et aux états financiers ».

RESSOURCES HUMAINES ET EFFECTIFS

L 6 ecfif m@yen employé pendant les 3 derniers exercices était le suivant :
e Exercice 2006-2007 :

Effectif moyen de 719 personnes.

Au 31 mars 2007, | 6effectif deao4@ersonnes.e sO®l evait
e Exercice 2007-2008 :

Effectif moyen de 596 personnes.

Au3lmars2008, | 6ef f ectsi6f®l & B5EBersondes.e

e Exercice 2008-2009 :
Effectif moyen de 595 personnes.
Au 31 mars 2009, | 6 ef f 8% persénned pour (@s activipt® powsdi@ds et\d 719 personnes pour
les activités poursuivies et les activités non poursuivies.

ACCORD RELATIF AU TEMPS DE TRAVAIL

Pour les effectifs francais, un « accord 35 heures » a été signé en juillet 2000 et ratifié par les salariés en septembre

2000, | e rendant effectif en octobre 200Wec Chmitseacernrpgl pc®vadd
variable pour les salariés non cadres et cadres intégrés, e t déune convention annuelle de
autonomes.

De pl us, |l 6accord pr®voit I a r®cup®r ati on des h e us des supp

remplacement.

Les autres informations sociales relatives aux sociétés frangaises du Groupe figurent a la section 9 « Informations
sociales»du¢ Rapport du Conseil déadministration sur | a gestion du

LOCAUX DU GROUPE

Les activités du Groupe en France sont regroupées sur le site de Vaise a Lyon, dont la Société est locataire depuis 2001

et pour une période ferme de neuf ans. Les filiales du Groupe exercent leurs activités dans des locaux dont elles sont

également locataires. Les bailleurs de | 6 ensembl e des |l ocaux | ou®s sont des tier
actionnaires.
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ORGANIGRAMME SIMPLIFIE DU GROUPE AU 31 MARS 2009

18


































































































































































































































































































































































































































































































































































