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Piotr 
Nielubowicz

Wielokrotny mistrz świata 

w przyrodniczo–"nansowej 

fotogra"i precyzyjnej

Michał 
Gembicki

Bujanie w obłokach? O nie! 

To twórcze poszukiwanie 

nowych terenów ekspansji

Adam Kiciński
Zawsze gotowy stawić czoła nawet najgrubszym rybom biznesu.

Guillaume Rambourg
Wciaż poszukuje stadionu gotowego pomieścić ponad milion fanów serwisu GOG.com.

Adam 
Badowski

Prawdziwy Badas i Dev Guru 

w jednej osobie

Marcin Iwiński
Na wsparcie jego modlitw może liczyć prawie każdy dobry człowiek!
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Graj i zarabiaj z najlepszymi

Takie wydarzenia nie zdarzają się często. Firma znana graczom na całym świecie 
przedstawi plany i kierunki swojej ekspansji na kolejne 4 lata. Już 17go dowiemy się 
czym zaskoczy nas w przyszłości i co zamierza uczynić aby znaleźć się w czołówce 
światowych gigantów. Nie przegap jednego z najważniejszych wydarzeń polskiego rynku 
kapitałowego już dziś napisz na adres kg@innervalue.pl i zarezerwuj swoje miejsce 
na Dniu Inwestora CD Projekt!

“Sądzę, że dominacja Zachodu w świecie najnowszych technologii dobiega końca. 
Nadchodzi czas &rm z rynków wschodzących, a zwłaszcza z Europy Wschodniej. Tam 
należy szukać kolejnych Billów Gatesów, Steve’ów Jobsów, ludzi którzy stworzą nowego 
Google`a, Twittera czy Facebooka”. Woren Bufet

KLIKNIJ I ZOBACZ MAPĘ DOJAZDU

“Wydarzenie bez precedensu. 
Polski gigant branży gier 
ujawnił swoją receptę na 

sukces. I zarządził.” 
 Książeca Street Journal

“Dzień Inwestora nie jest 
zwyczajną grą. To rozgrywka 

prowadzona w czasie 
rzeczywistym. To rewolucja.” 

Ból Biznesu 

“Bez dyskusji. Już wkrótce 
cały świat będzie grał 

w Dzień Inwestora. 
I wygra.” 
Klepka
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Krótkie Podsumowanie
Q1-Q3 2011

CD Projekt RED SA



17 maja miała miejsce światowa premiera gry Wiedźmin 2, która 
okazała się wielkim sukcesem wydawniczym. W trzecim kwartale 
gra W2 PC została rozbudowana do wersji 2.0

Wiedźmin 2 PC sprzedał się w ilości 1,007,771 sztuk

Klienci GOG.com ściągnęli od startu platformy ponad 6 milionów 
gier, a we wrześniu liczba unikalnych użytkowników na miesiąc 
przekroczyła 1 milion

GOG.com z sukcesem sprzedał pierwszą pełnocenową grę W2 
PC w ilości ponad 35 tys szt i wprowadził do oferty klasyczne gry 
największego światowego wydawcy Electronic Arts

Podsumowanie Operacyjne Q1-Q3 2011



Przychody z działalności dystrybucyjnej w Polsce wzrosły o 65% w 
stosunku do analogicznego okresu roku poprzedniego

CD Projekt pozyskał nowych partnerów w kategorii gier video: 
Blizzard Entertainment, 505 Games i Larian Studios oraz Polsat w 
kategorii filmów DVD/Blu-ray

Finał porządkowania grupy, połączenie się ze spółką zajmującą 
się produkcją gier i zmiana nazwy z Optimus na CD Projekt RED

Podsumowanie Operacyjne Q1-Q3 2011



1 337 3 512

19 309

1 064

Zysk netto 25,222 tys zł*

Przychody 106,490 tys zł*

Bardzo dobre trzy kwartały

cyfrowa 
dystrybucjainne produkcja

gier

działalność 
wydawnicza 

oraz 
dystrybucja gier i 

filmów

Dalsza redukcja zadłużenia zobowiązań z tytułów kredytów i pożyczek o ponad 19,3 mln zł
z poziomu 33,1 mln zł do poziomu 13,7 mln 

* narastająco I-III Q 2011 r. na poziomie 
Grupy
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Globalny rynek gier w mld dolarów

Gry komputerowe - gigantyczny biznes 
o ogromnej dynamice wzrostu



W 2015 roku globalny rynek 
gier video przekroczy poziom 

112 mld dolarów ”
“

* Źródło: Gartner report "Market Trends: Gaming Ecosystem, 2011"

Gry komputerowe - gigantyczny biznes 
o ogromnej dynamice wzrostu



Grupa CD Projekt RED odniosła już pierwsze sukcesy na tym ogromnym 
i dynamicznie rozwijającym się rynku

Wiedźmin 2 w 11 wersjach językowych jest sprzedawany w 160 krajach na świecie

GOG.com dostarczył gry do graczy ze wszystkich 194 krajów świata i uzyskuje 
98% przychodów z terytoriów zagranicznych

Gry komputerowe - gigantyczny biznes 
o ogromnej dynamice wzrostu



Wejście do ścisłego grona wiodących producentów i cyfrowych 
dystrybutorów gier na świecie

Rozszerzenie działalności o nowe segmenty cyfrowej rozrywki

Cel Grupy



Program Motywacyjny

Cel wynikowy na lata 2012-2014 – zysk netto 177 mln zł**, lub 
Cel wynikowy na lata 2012-2015 – zysk netto 231 mln zł**, lub
Minimalny cel wynikowy 2012-2015 – zysk netto 185 mln zł** 
  
Cel wzrostu kursu +100 p.p. ponad WIG do 2015

Planowane warunkowe podwyższenie kapitału: 1,9 mln akcji (2%)
Program obejmie kluczowe osoby dla wyników Grupy oraz poszczególnych jej segmentów

* szczegóły programu – zgodnie z projektem uchwały na 
WZA opublikowanym 011-11-17, pod warunkiem uzyskania 
zgody WZA

Kryteria przydziału dla Grupy*:

** odpowiednik dla obecnej ilości akcji Spółki 94.950.000 szt.



Michał Gembicki
Członek Zarządu

Dzień Inwestora 2011



Wzrost przychodów z działalności Spółki na poziomie kilkunastu 
procent w okresie najbliższych 2 lat

Osiągnięcie zysku netto na  poziomie 7% do końca
 2015 roku

Dywersyfikacja portfolio dystrybucyjnego o nowe
 kategorie spoza segmentu gier wideo

Otwarcie nowych, strategicznych segmentów działalności

Cele strategiczne

2011 2012 2103 2014 2015

7%



Rozpoczęcie działalności w nowym segmencie – dystrybucja kinowa 
(pierwsza premiera)

Uruchomienie nowej linii produktowej o potencjale przychodów 
na poziomie 5 mln PLN rocznie

Pozyskanie nowego partnera w kategorii gier wideo

Plany na Q1 2012



Wdrożenie nowoczesnego systemu ERP pozwalające na dalszą 
optymalizację kosztów i procesów biznesowych

Poszerzenie obsługiwanych kanałów dystrybucyjnych o co najmniej 
dwóch nowych odbiorców posiadających w sumie 30 marketów 
oraz jeden duży sklep wysyłkowy

Uruchomienie nowego internetowego projektu wspierającego 
sprzedaż hurtową

Plany na Q2 - Q4 2012



Guillaume Rambourg
Managing Director

Dzień Inwestora 2011



Cyfrowa dystrybucja to 

Cyfrowa dystrybucja 
wyprzedzi sprzedaż detaliczną 

nie później niż w 2015 roku

”
“

Źródło: London Games Conference, 10 Listopada 2011
(ankieta przeprowadzona w grupie 200  menedżerów z branży gier wideo)



Dynamiczny wzrost zysku netto

0 zł

2 000 000 zł

4 000 000 zł

2009 2010 Q1 - Q3 2011
Zysk netto



195 000

10 000
35 000

Steam

Udowodniony potencjał 

Wiedźmin 2: pierwsza udana próba 
GOG.com sprzedaży gier w pełnej cenie

Wszystkie pozostałe platformy (suma) GOG



Cel na koniec roku 2013

”
“Osiągnięcie pozycji drugiej na świecie 

niezależnej platformy cyfrowej 
dystrybucji gier PC oferującej produkty 
we wszystkich kategoriach cenowych.



Wydawanie nowszych gier w wyższych cenach
➡   Wydanie przynajmniej 20 produktów w tej kategorii

100% wzrost biznesu w skali rok do roku
➡  Ciągłe rozwijanie katalogu oferowanych produktów - 

osiągnięcie ilości 400 gier w ofercie do końca 2012

Nawiązanie współpracy z ambitnymi twórcam gier i 
niezależnymi wydawcami
➡ Wydanie pierwszej nowej gry na zasadach wyłączności - tylko na GOG.com. 

Gra ze znanej franczyzy tworzona przez zachodnie studio.

1

2

3

2012 - Pierwsze kroki do osiągnięcia celu



Adam Badowski
Szef Studia

Dzień Inwestora 2011



Premiera Wiedźmina 2 na konsolę X360 w Q1 2012

Kolejne duże produkcje będą multiplatformowe

Studio będzie pracować nad dwoma projektami równolegle

Rozwijamy własną technologię: REDEngine i narzędzia do tworzenia gier

RED cele strategiczne



Kategorie produktów

Przykład Sprzedaż Platfo
rmy Budżet Czas 

Produkcji Jakość Cena Dystrybucja

AAA
+ > 2 mln (1 rok) min 2 duży 3 - 5 lat > 90% 49-59 

USD/EUR
klasyczna, 

cyfrowa

AAA
W1 PC 
W2 PC 

W2 X360
> 1 mln (1 rok) 1 duży 2 - 4 lat > 90% 49-59 

USD/EUR
klasyczna, 

cyfrowa

AA > 500 tys 1 średni 1 - 2 lat > 85% 39-59 
USD/EUR

klasyczna, 
cyfrowa

A 30 - 100 tys min 1 mały do 2 lat > 80% < 39  
USD/EUR cyfrowa



Plan

2011 2012 2013 2014 2015

Aktywny back katalog w sprzedaży

AAA+
AAA+ AAA+

AA AA AA
W2 X360 (AAA) W2 X360 (AAA) W2 X360 (AAA) W2 X360 (AAA)

A A A A
A A A A

W2 PC (AAA) W2 PC (AAA) W2 PC (AAA) W2 PC (AAA) W2 PC (AAA)
W1 PC (AAA) W1 PC (AAA) W1 PC (AAA) W1 PC (AAA) W1 PC (AAA)

Premiery



Inwestycje

Ile chcemy sprzedać gier do końca 2015 roku?

W2 PC

W2 X360

A A

AA

AAA+
AAA+

W1 PC

Rozwój Cel

10 mln sztuk

2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015



Wyłączenie odpowiedzialności

Informacje zawarte w niniejszym dokumencie odzwierciedlają̨ panujące aktualnie warunki (listopad 2011 r.) oraz oceny według stanu na chwilę obecną (listopad 2011 r.), które mogą 
ulec zmianie. Wszystkie przewidywania i stwierdzenia dotyczące przyszłości stanowią obraz obecnych opinii, subiektywnych osądów oraz założeń co do przyszłych zdarzeń i warunków 
i obciążone są ryzykiem i niepewnością. Istnieje możliwość wystąpienia nieoczekiwanych zdarzeń, nie ma więc gwarancji, że sytuacja będzie rozwijać się zgodnie z przewidywaniami. 

CD Projekt RED S.A. jego podmioty powiązane oraz jego zarząd i pracownicy nie składają żadnych oświadczeń dotyczących dokładności lub kompletności jakichkolwiek oświadczeń, lub 
innych materiałów zawartych w niniejszym dokumencie.

Dokument jest udostępniany wyłącznie w celach informacyjnych. CD Projekt RED S.A., jego podmioty powiązane oraz jego zarząd i pracownicy nie przyjmują żadnej odpowiedzialności 
za bezpośrednie, pośrednie lub wynikowe straty lub szkody, jakie mogą powstać w związku z wykorzystywaniem niniejszego dokumentu lub informacji w nim zawartych.


