Strategia Grupy Kapitatowej CD PROJEKT
na lata 2013 - 2016




Grupa CD PROJEKT

Dziatajacy od 1994 roku CD PROJEKT jest najwieksza w Polsce grupg firm z branzy
gier wideo. Wiekszos¢ naszych dziatan ma charakter globalny, co przektada sie na
coraz wieksza rozpoznawalnos¢ i renome na najwazniejszych rynkach wszystkich
kontynentow. JesteSmy notowani na GPW jako CD PROJEKT S.A. i prowadzimy

dziatalnosc¢ w trzech gtéwnych obszarach:

* produkcja i sprzedaz najwyzszej klasy gier wideo realizowana poprzez studio
deweloperskie CD Projekt RED, znane z takich przebojow jak Wiedzmin oraz
Wiedzmin 2, a obecnie tworzace i promujace dwie megaprodukcje: Wiedzmin 3:
Dziki Gon oraz Cyberpunk 2077;

» cyfrowa sprzedaz gier do klientow na catym swiecie poprzez platforme GOG.com
bedaca drugim, najpopularniejszym, niezaleznym cyfrowym dystrybutorem gier
PC i Mac;

e dystrybucja pudetkowych wersji gier wideo i filméw w Polsce wraz z lokalng
cyfrowa dystrybucja gier i ksigzek prowadzone przez CDP.pl.

Misja Grupy CD PROJEKT

Tworzymy najwyzszej jakosci innowacyjne produkty i serwisy poszukiwane przez
uzytkownikdbw na catym S$wiecie. Stawiamy na uwazng, otwartg i szczerg

komunikacje, dzieki ktorej budujemy zaufanie i trwate relacje z naszymi klientami.

Konsekwentnie dazymy do wejscia do Scistej swiatowej czotdwki firm, majacych
najlepsze gry, ktore regularnie pojawiaja sie na Swiatowych listach przebojow.
Chcemy, zeby nasza wytezona praca i nowatorskie pomysty przetozyty sie nie tylko
na uznanie klientow, ale tez na doskonate wyniki finansowe i zadowolenie

akcjonariuszy.
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Wierzymy, ze wraz z osigganymi sukcesami, CD PROJEKT staje sie jedna z najlepiej
rozpoznawalnych polskich firm na swiecie i ambasadorem nowoczesnej Polski oraz

pokolen mtodych Polakow.

Cele Grupy CD PROJEKT

Wejscie do Sscistej sSwiatowej czotowki firm tworzacych topowe gry wideo,
posiadajac jednoczesnie jedng z najpopularniejszych globalnych platform cyfrowej

dystrybucji. State rozszerzanie dziatalnosci o nowe segmenty cyfrowej rozrywki.

W ramach Grupy CD PROJEKT wszystkie kluczowe segmenty dziatalnosci majq
przedstawione ponizej wtasne, dopasowane do ich profilu: misje, strategie, plany

oraz cele.

Plany zawierajq najwazniejsze, ale nie wszystkie elementy dziatalnosci, ktore dla
kazdego omawianego okresu prezentowane sq w hierarchii waznosci, a nie
kolejnosci chronologicznej. Nadchodzqgce 4 lata podzielilismy na dwa okresy -
biezgcy rok, ktory omdwiony jest doktadniej, oraz kolejne 3 lata, ktore
przedstawione sq u ujeciu bardziej ogélnym na tyle, na ile mozemy je ujawniac

bez narazenia sie na utrate konkurencyjnosci.
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Studio CD Projekt RED

CD Projekt RED - Dziatajagce od 2002 r. studio deweloperskie zajmujace sie
tworzeniem gier wideo opartych na markach Wiedzmin (The Witcher) i Cyberpunk.

CD Projekt RED jest jednoczesnie globalnym wydawca wtasnych gier.

Tworca znanej na catym swiecie serii gier o Wiedzminie, Geralcie z Rivii, ktorej
obie czesci zostaty bardzo wysoko oceniane przez graczy i krytykow, zebraty ponad
200 nagrod i sprzedaty sie w naktadzie przekraczajacym 5 mln egzemplarzy. Studio
CD Projekt RED jest jednym z najbardziej szanowanych developerow gier typu RPG

na swiecie.

Podczas tworzenia drugiej czesci Wiedzmina opracowany zostat autorski silnik do
produkcji rozbudowanych gier komputerowych - REDengine. Najnowsza wersja
technologii REDengine 3 wykorzystywana jest w nadchodzacych produkcjach
Wiedzmin 3: Dziki Gon oraz Cyberpunk 2077. REDengine 3 jest silnikiem

multiplatformowym rozwijanym w oparciu o technologie nowej generacji.

W studio pracuje miedzynarodowy zespoét sktadajacy sie z ponad 150 sSwiatowej
klasy specjalistow od programowania, animacji, grafiki, designu, produkcji oraz
zespot wydawniczo-marketingowy obstugujacy wszystkie najwazniejsze rynki w

Europie, obu Amerykach, Azji, Australii i Afryce.

Misja Studia CD Projekt RED

taczymy naszg pasje do gier, szacunek dla fanow i najwyzsza jakos¢, aby tworzyc

najlepsze gry RPG na swiecie.
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Strategia Studia CD Projekt RED

e CD Projekt RED jest studiem, ktoremu zalezy na tworzeniu ambitnych
projektow. Interesuja nas tylko wyjatkowe przedsiewziecia i najwyzsza $wiatowa

jakosc¢. W dostarczeniu jej nie idziemy na kompromisy.

e Uwielbiamy przetamywac standardy i ograniczenia oraz udowadniaé, ze to co
wielu uwaza za niemozliwe, jest mozliwe, a dodatkowo jest dla nas korzystne

biznesowo. Kreatywnos¢ wykorzystujemy rowniez w komunikacji.

e Wierzymy, ze osiggniemy najwieksze sukcesy jesli plan biznesowy bedzie

podazat za wizjg kreatywna.

* W nasze DNA wpisana jest oszczednos¢, pomystowosc¢ oraz racjonalne dziatanie

oparte na analizach biznesowych.

* Wolimy konsekwentnie trzymacd sie zatozen oraz stuchac¢ naszych fanow, ktorzy
aktywnie komentuja nasze gry na forach niz kierowac sie ogélnymi danymi o tym
co jest teoretycznie dobre dla przecietnego gracza.

e Chcemy, zeby nasze gry intrygowaty. Tworzymy gry, w ktore sami chcielibysmy
zagrac: nieliniowe z gteboka fabutg i przeznaczone dla dojrzatych graczy, w
ktorych liczy sie zawartos¢ i prawdziwe emocje. Wiemy, ze gracze doskonale

rozpoznaja prawdziwosc przekazu.

* W strategie firmy wpisana jest niezaleznos¢ finansowa i kreatywna. Tworzymy
gry w oparciu o marki pozwalajace w petni realizowaé nasza wizje. Wychodzac

od gier wideo rozszerzamy nasze brandy na obszary innych mediow.

e Rozwijamy autorskie technologie do tworzenia gier, ktore stanowig podstawe
naszych tytutow, a w przysztosci beda licencjonowane jako REDengine i REDKit.

* Nasza najwiekszg sitg jest zespot. Stale szukamy nowych rozwigzan, ktére
sprawia, ze bedzie pracowato nam sie lepiej i wygodniej.
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e Zatrudniamy ludzi o miedzynarodowym pochodzeniu, oraz z doswiadczeniem w

pracy przy najlepszych grach na $wiecie.

e Zatrudniamy ludzi z pasja, ktérym zalezy na pracy nad grami na najwyzszym

Swiatowym poziomie.

* Kluczowym elementem jest dla nas prowadzenie autorskiej komunikacji z

graczami i kampanii marketingowej. Sg one rownie wazne, co sam projekt.

* (Czes¢ naszego zespotu zajmuje sie na state komunikacja z graczami. Budujemy
silny, bezposredni zwigzek ze spotecznoscig graczy. Wiemy, ze skuteczna
jest tylko ciagta, otwarta i szczera komunikacja z klientami.

* Wspieramy swoje tytuty dtugo po premierze nie tylko pod wzgledem
technicznym, ale takze darmowymi dodatkami i narzedziami dla spotecznosci

graczy.

* Dziatamy w tej branzy, bo kochamy to co robimy, ale tez dlatego, ze wierzymy,

ze mozemy do niej wnies¢ wiele nowego.

Plany studia CD Projekt RED w rozbiciu na
dwa etapy:

Rok 2013

e Zawarcie umoéw dystrybucyjnych na Wiedzmina 3 z partnerami z najwazniejszych

rynkow.
* Pierwsza czes¢ kampanii promujacej Wiedzmina 3.

* Premiera otwartej bety REDkit i rozbudowa wsparcia dla spotecznosci

modderow.

* Premiera pierwszej, niekomputerowej gry opartej na swiecie Wiedzmina.
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e Kampanie promocyjne wspierajace sprzedaz Wiedzmina 2.

* Otworzenie lokalnego przedstawicielstwa CD Projekt RED w Stanach
Zjednoczonych odpowiadajacego za marketing i PR w obu Amerykach, w
szczegolnosci w USA.

Kolejne trzy lata (2014-2016)

Premiery gier
* Wiedzmin 3: Dziki Gon

» Kontynuacja kultowej serii (wyrdznionej ponad 200 nagrodami) zbierajacej

najwyzsze noty krytykow i uwielbianej przez graczy na catym $wiecie.

= Tytut zaliczany przez branze do tzw. kategorii AAA, czyli wysokobudzetowych
przebojow, o najwyzszej jakosci wykonania i najwiekszym potencjale

komercyjnym.

= Epicka, innowacyjna gra RPG z charakterystycznym dla tego gatunku dtugim

okresem sprzedazy.

»= Roéwnoczesna premiera w roku 2014 na co najmniej trzy mocne platformy

sprzetowe w tym PC oraz PS4.

»= Petna rozmachu historia, nieliniowa, dojrzata fabuta z ponad 100 godzinami
specjalnie zaprojektowanych przygod, z 36 roznymi stanami Swiata po
zakonczeniu gry oraz z trzema unikatowymi epilogami. Mroczne fantasy
osadzone w tetniagcym zyciem otwartym swiecie - 35 razy wiekszym niz
obszar gry Wiedzmin 2. Fascynujace potaczenie réznych kultur, spotecznosci,
przygod i zadan z nimi zwigzanych. Oprawa wizualna oparta na najwyzszej
klasy rendererze i silniku REDengine 3, przygotowanym z mysla o nastepnej
generacji sprzetu. Dopracowane modele postaci, bogate w detale lokacje i
efekty specjalne niespotykane do tej pory w grach RPG z otwartym swiatem.
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e Cyberpunk 2077

= Komputerowa i konsolowa gra RPG, oparta na kultowej serii gier fabularnych
Cyberpunk® stworzonych przez Mike Pondsmith'a (ponad 5 mln fanow

uniwersum, z czego 70% w USA).

= Tytut zaliczany przez branze do tzw. kategorii AAA, czyli wysokobudzetowych
przebojow, o najwyzszej jakosci wykonania i najwiekszym potencjale

komercyjnym.

= Rozbudowana, rewolucyjna gra RPG z charakterystycznym dla tego gatunku

dtugim okresem sprzedazy.

= Futurystyczny thriller, wciagajaca intryga w sSwiecie rozrywki, mediow i
ulicznych  gangdw, gdzie nowoczesna technologia koegzystuje ze
zdegenerowanym spoteczenstwem. Gra opiera sie na nieliniowej, petnej
zwrotow i wyrazistych postaci historii osadzonej w ogromnym rozbudowanym
otwartym swiecie, ktérego centrum stanowi gigantyczna, tetnigca zyciem
metropolia - Night City. Wolno$¢ gameplayowa, taktyczna walka oraz
zroznicowane klasy postaci silnie zwigzane z fabutg zagwarantujg réznorodne
typy rozgrywki. Oprawa wizualna oparta na najwyzszej klasy rendererze i

silniku REDengine 3, przygotowanym z mysla o nastepnej generacji sprzetu.

* Dwa mniejsze (czas rozgrywki okoto 20 godzin), ale topowe jakosciowo tytuty

wspierajace jedna z linii produktowych.

* Cross-platformowa gra na platformy mobilne oparta na jednym z naszych branddéw.

Inne wazne projekty

* Rozpoczecie sprzedazy licencji na silnik REDengine.

* Dtugoterminowe wsparcie gry Wiedzmin 3: Dziki Gon wykorzystujace zupetnie

nowe mechanizmy.
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* Premiera petnej wersji REDkit i rozbudowa wsparcia dla spotecznosci modderow.
» State, aktywne wspieranie sprzedazy i zarzadzanie back catalogiem.

* Otworzenie kolejnych lokalnych przedstawicielstw CD Projekt RED w kluczowych

terytoriach.

Cel Studia CD Projekt RED

Bycie w tréjce najbardziej uznanych producentow gier RPG na swiecie.
Wypromowanie dwoch topowych, globalnych linii produktéw tworzonych na bazie

wtasnej technologii.
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GOG.com

GOG.com jest platforma cyfrowej dystrybucji sprzedajaca gry na komputery PC
i Mac graczom z catego Swiata. Serwis dziata od 2008 roku, a jego oferta obejmuje
ponad 500 gier od ponad 100 wydawcow i tworcow, w tym najwiekszych w branzy,
takich jak: Electronic Arts, Activision, Ubisoft, Hasbro czy Square-Enix. Obecnie
GOG.com jest druga najpopularniejsza, niezalezng platforma cyfrowej dystrybucji
gier PC i Mac na $wiecie. Pod koniec 2012 roku, GOG.com przekroczyt poziom 2

milionow unikalnych klientow odwiedzajacych serwis w ciggu miesigca.

Misja GOG.com

Maksymalnie prosta i przyjazna w uzyciu platforma cyfrowej dystrybucji gier, gdzie
wszystkie gry wolne sa od zabezpieczen, a gracz stawiany jest zawsze na

pierwszym miejscu.

Strategia GOG.com

Tworzymy przetomowa platforme cyfrowej dystrybucji gier na komputery PC i Mac.

Nasza filozofia bazuje na unikalnych filarach:

e Brak zabezpieczen DRM: wszystkie gry sprzedawane przez nas s wolne od
zabezpieczen DRM uznawanych przez graczy jako uciazliwe, inwazyjne i

ograniczajace dowolnos¢ korzystania z gry.

* Polityka Uczciwej Ceny (Fair Price Policy): jako globalna platforma, GOG.com
oferuje gry w tej samej cenie w kazdym kraju swiata. Nie widzimy powodu, dla
ktorego uzytkownik z jednego kraju miatby ptaci¢ wiecej lub mniej niz
uzytkownik z innego terytorium za doktadnie ten sam produkt.

* Wolnos¢ wyboru: gracze majg mozliwos¢ kupienia, Sciagniecia, a nastepnie
korzystania z gier sprzedawanych przez nas w kazdej chwili i z kazdego miejsca
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na Swiecie - tak jak jest to dla nich najwygodniejsze. Nie stosujemy zadnych
ograniczen czasowych, terytorialnych, ani dotyczacych mozliwej ilosci sciggniec.

* Niespotykana wartos¢ dodana dla graczy: do kazdego tytutu z naszej oferty
staramy sie dotaczad szeroki wachlarz darmowych materiatow dodatkowych,

takich jak sciezki dzwiekowe, tapety, rozbudowane poradniki, avatary itp.

* Wsparcie techniczne i bezposrednia komunikacja: gwarantujemy naszym
klientom najlepsze na rynku, petne wsparcie techniczne. Co wazniejsze przez
caty czas nasza komunikacja z graczami jest szczera i bezposrednia, a nasi

pracownicy codziennie udzielaja sie na forach GOG.com.

* Prostota i tatwosc¢ korzystania z serwisu: kazdy element GOG.com tworzymy
tak, aby prezentowat sie atrakcyjnie, byt funkcjonalny, a korzystanie z niego
sprawiato przyjemnos¢. Nasz proces zakupu i pobierania gier jest

maksymalnie prosty i szybki.

Plan dziatan GOG.com na rok 2013

* Nowe petnocenowe gry bez DRM jednoczesnie ze swiatowg premiera.

* Dwa duze projekty badawczo-rozwojowe majace na celu przyspieszenie

rozwoju platformy w kolejnych latach.

e Otworzenie, czesciowo wspotdzielonego ze studiem CD Projekt RED,
lokalnego przedstawicielstwa GOG.com w Stanach Zjednoczonych

odpowiadajacego za rozwdj biznesu i rekrutacje.

Cyfrowa dystrybucja gier jest jednym najbardziej dynamicznych segmentow w
naszej branzy. Rozwdj zwiqgzany jest scisle ze statymi innowacjami. Majqgc na
uwadze ochrone pozycji konkurencyjnej GOG.com nie mozemy ujawniac dalszych
planéw ani strategicznego celu. Kolejne projekty odpowiadajqce za dalszy rozwoj
bedg ogtaszane w momentach optymalnych z punktu widzenia maksymalizacji

wyniku spotki.
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CDP.pl

CDP.pl jest najbardziej utytutowanym i najlepiej rozpoznawalnym polskim
wydawcag i dystrybutorem gier na konsole i komputery osobiste. Dziatalnos¢
koncentrujaca sie na rynku polskim prowadzona jest nieprzerwanie od 1994 roku.
Od 2009 roku spotka rozpoczeta dystrybucje filmow na DVD/Blu-ray, co
zapoczatkowato proces poszerzania portfolio dystrybucyjnego. W 2012 roku CDP.pl

rozpoczeto dystrybucje kolekcjonerskich gier karcianych oraz gier planszowych.

Spotka prowadzi serwis CDP.pl - polskag platforme cyfrowej dystrybucji,
bezposrednio oferujaca gry komputerowe, e-booki i e-komiksy.

Misja CDP.pl

Naszym klientom dostarczamy dobra rozrywke, a partnerom zapewniamy skuteczng
dystrybucje. Wierzymy w dystrybucje premium. Ktadziemy szczegoélny nacisk na
wysoka jakos¢ swiadczonych ustug, cechuje nas kreatywnos¢ oraz indywidualne

podejscie do klienta.

Strategia CDP.pl

Wierzymy w dystrybucje z wartoscig dodana.

* |dealng organizacje sprzedazy taczymy z unikalnymi wartosciami: najwyzsza

jakoscig obstugi klienta i wieloletnim doswiadczeniem.

e Skuteczna dystrybucja rozrywki to nasza specjalnos¢, a innowacyjnie
prowadzone dziatania komunikacyjne i marketingowe to nasz znak

rozpoznawczy.

* Rozwijamy rownoczesnie dystrybucje produktéw fizycznych (retail), jak i
produktow cyfrowych (digital). Wierzymy w synergie obu tych kategorii.
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* Stale dazymy do optymalizacji naszej organizacji w celu poprawy
efektywnosci parametrow dystrybucyjnych - zarzadzajac Spotka kierujemy
sie filozofig lean managment.

e Utrzymujemy transparentne relacje z naszymi partnerami i stale dazymy do

otwartej i bezposredniej komunikacji z naszymi klientami.

Plany CDP.pl w rozbiciu na dwa etapy:

Rok 2013

Cyfrowa dystrybucja

* Uruchomienie nowej komplementarnej kategorii.

* Pozyskanie 1-2 nowych wydawcdw gier ze scistej Swiatowej czotowki.
Fizyczna dystrybucja

* Pozyskanie co najmniej jednego nowego partnera ze Scistej Swiatowej czotowki

w kategorii gry wideo lub filmy.

e Rozwéj kategorii - gry karciane i gry planszowe, poprzez pozyskanie nowego

partnera oraz uruchomienie nowej linii produktow wtasnych.

e Optymalizacja obszarow: logistyka, rozliczenia, administracja w celu

podniesienia wydajnosci organizacji.
Kolejne trzy lata (2014-2016)

* Cyfrowa dystrybucja: state poszerzanie katalogu wydawniczego. Posiadanie
szerokiej oferty najlepszych produktéw we wszystkich obstugiwanych

kategoriach.
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* Fizyczna dystrybucja: Koncentracja na segmencie premium, czyli najlepszych

grach i filmach.

e Cyfrowa i fizyczna dystrybucja: Aktywne poszukiwania nowych pol eksploatacji

do prowadzenia dziatalnosci dystrybucyjnej i wydawniczej.

Cel CDP.pl

Zdobycie pozycji lidera lokalnej, cyfrowej dystrybucji. Chcemy byc
najpopularniejszym serwisem i najlepiej rozpoznawang marka w cyfrowej
dystrybucji elektronicznej rozrywki w Polsce oraz krajowym liderem w fizycznej

dystrybucji gier i filmow.
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Wytqczenie odpowiedzialnosci

Informacje zawarte w niniejszym dokumencie odzwierciedlajq panujqce aktualnie
warunki (marzec 2013 r.) oraz oceny wedtug stanu na chwile obecna (marzec 2013
r.), ktore moga ulec zmianie. Wszystkie przewidywania i stwierdzenia dotyczqce
przysztosci stanowia obraz obecnych opinii, subiektywnych osadow oraz zatozen co
do przysztych zdarzen i warunkow i obciazone sa ryzykiem i niepewnoscia. Istnieje
mozliwosc wystapienia nieoczekiwanych zdarzen, nie ma wiec gwarancji, ze
sytuacja bedzie rozwijac sie zgodnie z przewidywaniami. CD PROJEKT SA, jego
podmioty powiazane oraz jego zarzad i pracownicy nie sktadajq zadnych
oswiadczen dotyczacych doktadnosci lub kompletnosci jakichkolwiek oswiadczen,

lub innych materiatow zawartych w niniejszym dokumencie.

Dokument jest udostepniany wytacznie w celach informacyjnych. CD PROJEKT SA,
jego podmioty powiazane oraz jego zarzad i pracownicy nie przyjmuja zadnej
odpowiedzialnosci za bezposrednie, posrednie lub wynikowe straty lub szkody,
jakie moga powstac w zwiazku z wykorzystywaniem niniejszego dokumentu lub

informacji w nim zawartych.
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