CD PROJEKT Warszawa, 10 marca 2016 r.

Szanowni Akcjonariusze,

W ubiegtorocznym liscie napisaliémy, ze stoimy przed ogromna szansa, bedac u progu najwazniejszego wydarzenia w ponad
20-letniej historii naszej firmy. Rok 2015 byt przetomowy dla Grupy CD PROJEKT — dzieki ogromnej pracy, talentowi, energii
oraz zaangazowaniu ludzi z naszego zespotu odniesliSmy ogromny sukces, zardwno tworczy, jak i biznesowy.

To byt rok WiedZmina i CD PROJEKT-u

Nasza misja jest tworzenie rewolucyjnych gier fabularnych, trafiajgcych do serc ludzi na catym $wiecie, dostarczajgc im
doskonatej, poruszajacej rozrywki. Wierzymy, ze gra to forma sztuki, a nie produkt, ktéry sie bezrefleksyjnie konsumuje.
Tworzymy gry, z gteboka fabutg w ktére sami chcieliby$my zagraé. Jeste$my przekonani, ze osiggniemy najwieksze sukcesy
jesli plan biznesowy bedzie podazat za nasza wizjg kreatywna.

Ta filozofig kierowalismy sie przy tworzeniu gier o Wiedzminie. WiedZzmin 3: Dziki Gon, bedacy zwiehczeniem trylogii, za-
debiutowat 19 maja 2015 roku. Gra zostata wydana na catym Swiecie na trzech platformach, w 15 wersjach jezykowych,
zdobywajac do dzi$ ponad 800 nagréd, w tym 250 tytutéw Najlepszej Gry Roku (GOTY). Jednoczesnie CD PROJEKT RED
zdobyt ponad 30 nagréd dla najlepszego studia developerskiego roku. Wiedzmin 3 byt réwniez ogromnym przedsie-
wzieciem promocyjnym, co zaowocowato tym, ze nasza gra byta najczesciej opisywanym tytutem w Swiatowych mediach
internetowych w 2015 r.

Dzi$ z duma informujemy, ze do konca 2015 roku sprzedali§my w sumie ponad 20 min gier z trylogii wiedzminskiej.

Globalna cyfrowa dystrybucja

Premiera WiedZmina 3 potgczona byta z debiutem autorskiej technologii GOG Galaxy - wszyscy gracze, ktdrzy kupili gre
w wersji pudetkowej na komputery PC otrzymali w zestawie klucz do wersji elektronicznej na GOG.com, a GOG Galaxy byt
platforma odpowiedzialna za jej instalacje oraz dostarczenie aktualizacji i dodatkéw.

W przysztosci chcemy jeszcze bardziej wykorzystywacd synergie pomiedzy dwoma segmentami prowadzonej przez nas
dziatalnosci. Zaplecze technologiczne i internetowy know-how GOG-a oraz innowacyjne gry studia CD PROJEKT RED
pozwolg nam budowa¢ coraz silniejszg przewage konkurencyjng Grupy CD PROJEKT.

Realizacja strategii i celéow 2012-2015

Rok 2015 byt jednoczes$nie ostatnim rokiem obowigzywania programu motywacyjnego, ktérego cele wraz ze strategia
opublikowali$my pod koniec 2011 roku.

W ostatnich czterech latach konsekwentnie budowali§my wartos¢ Grupy Kapitatowej CD PROJEKT skupiajac sie catkowicie
na dziataniach o zasiegu globalnym.

Zawsze byliSmy przekonani, ze najlepsza receptg na sukces biznesowy studia CD PROJEKT RED jest tworzenie najlepszych
gier na $wiecie. Zeby to osiggna¢ nie mozemy i$¢ na kompromisy. Mamy okreslone zasoby talentu i energii, ktére rosng
razem z nami, ale sg zawsze limitowanym, najcenniejszym dobrem. Chcac robi¢ wybitne gry musimy konsekwentnie unikac
rozproszenia i koncentrowac sie na stosunkowo ograniczonej ilosci projektéw. Stosowanie prostej zasady przedktadania
jakosci nad ilos¢ dato wymierne rezultaty. W pierwotnych planach zaktadalismy, ze w latach 2012-2014 ukazg sie dwie duze
gry. Ostatecznie uznali$my, ze warto poswieci¢ dodatkowy czas i pienigdze na rozbudowanie WiedZmina 3 do poziomu
niespotykanego dotychczas wsréd gier fabularnych. Czas pokazat, ze nasze podejscie byto stuszne. W listopadzie 2011 roku
ogtosilismy plan, w efekcie ktérego mieliSmy sprzedac 10-cio milionowa kopie gry wiasnej produkcji do konca 2015 roku,
a sprzedali$my ponad 20 milionéw. Dzieki temu sumaryczny wynik netto Grupy CD PROJEKT za ten okres wyniést 390 min zt,
czyli 168% celu finansowego. W tym czasie kurs akcji CD PROJEKT wzrést o 353%, podczas gdy indeks WIG jedynie o 26%.

W sukcesie tym uczestniczyta réwniez nasza platforma cyfrowej dystrybucji - GOG.com. Przez ostatnie cztery lata nadaliSmy
GOG-owi nowe kierunki rozwoju — uruchomili§my serwis w nowych wersjach jezykowych, wprowadzili§my lokalne waluty
i metody ptatnosci. StworzyliSmy technologie GOG Galaxy oferujgcg graczom szereg nowych mozliwosci i pozwalajaca na
poszerzenie katalogu oferowanych produktéw o gry z trybem multiplayer. Na przestrzeni ostatnich 4 lat przychody platformy
GOG.com wzrosty 0 365%.



Patrzac w przysztosé

Wierzymy, ze poprzeczka, ktérg zawiesit WiedZzmin 3, jest inspirujgcg bazg do dalszego rozwoju. Budujemy globalne marki,
ktére bedziemy dalej intensywnie rozwija¢. Mamy witasng technologie i wypracowany know-how. Zgromadzili§my zespét
doswiadczonych, utalentowanych i petnych pasji ludzi, ktérzy potrafig stworzy¢ gre od jej koncepcji, poprzez caty proces
twdrczy, promocje, az po globalng sprzedaz. W GOG.com dopiero co rozpoczeliSmy nowy rozdziat dzieki platformie GOG
Galaxy.

Dzisiaj, razem z podsumowaniem wynikéw finansowych Grupy CD PROJEKT, ogtaszamy aktualizacje naszej strategii, obej-
mujgca lata 2016-2021. Mamy konkretne pomysty, wiedze, srodki finansowe i ludzi, z ktérymi chcemy siegac jeszcze wyze,j.
Ponownie stawiamy sobie ambitne cele — zaréwno twércze, jak i finansowe.

Nasze wartosci — bezkompromisowa jakos¢ produktdw, otwarta komunikacja, szacunek do graczy, traktowanie fair wszyst-
kich z ktérymi pracujemy, niezaleznos¢ oraz tolerancja Swiatopogladowa pozostajg niezmiennie w naszym DNA i sg nie-
rozerwalnie powigzane z filozofia prowadzonej przez nas firmy. To one sg podstawg podejmowanych przez nas decyzji
biznesowych, a co za tym idzie fundamentem budowy dtugoterminowej i unikalnej wartosci dla akcjonariuszy.

Dziekujemy wszystkim za okazywane nam od wielu lat zaufanie i wsparcie.

Z wyrazami szacunku,
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