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Grupa CD PROJEKT

Dziatajacy od 1994 roku CD PROJEKT jest obecnie grupa firm z branzy elektronicznej rozrywki koncentrujgcych sie na
dwéch obszarach biznesowych:

- Produkcja i wydawanie najwyzszej klasy gier wideo realizowana przez studio CD PROJEKT RED, znane przez fanéw
na catym swiecie dzieki WiedZminowi, a obecnie pracujace miedzy innymi nad megaprodukcjg Cyberpunk 2077;

- Cyfrowa sprzedaz gier do klientéw na catym $wiecie w ramach serwisu GOG.com i platformy GOG Galaxy.

Grupa CD PROJEKT jest od 2010 roku notowana jest na Gietdzie Papieréw Wartosciowych w Warszawie.

Studio CD PROJEKT RED

Powstate w 2002 roku studio CD PROJEKT RED tworzy i wydaje gry wideo na komputery osobiste oraz konsole najnowszej
generacji. Gry z serii Wiedzmin, flagowej marki studia, sprzedaty sie dotychczas w liczbie ponad 20 milionéw egzemplarzy.

Najnowsza gra studia - Wiedzmin 3: Dziki Gon - ukazata sie w 2015 roku na komputerach PC oraz konsolach PlayStation 4
i Xbox One, zdobywajgc w sumie ponad 800 nagréd, z czego 250 jako najlepsza gra roku. Tytut zostat wydany w 15 jezy-
kach na wszystkich najwazniejszych rynkach w Europie, obu Amerykach, Azji, Australii i Afryce. Gra w wersji pudetkowej
trafita do sklepow w 109 krajach, a w wersji cyfrowej byta dostepna na catym swiecie.

Najwieksze produkcje CD PROJEKT RED bazuja na autorskim oprogramowaniu REDengine. Jest to stale rozwijany i wykorzy-
stujacy najnowsze technologie silnik umozliwiajacy tworzenie ztozonych gier fabularnych osadzonych w otwartym swiecie.

CD PROJEKT RED ma gtéwna siedzibe w Warszawie oraz oddziaty w Krakowie i Los Angeles. Miedzynarodowy zesp6t
studia sktada sie z ponad 350 $wiatowej klasy specjalistéw od programowania, animacji, grafiki, designu, produkcji oraz
pion wydawniczo-marketingowy zajmujacy sie globalng promocja.

Misja Studia CD PROJEKT RED
Tworzenie rewolucyjnych gier fabularnych, trafiajgcych do serc ludzi na catym swiecie.

Cel Studia CD PROJEKT RED
Bycie w tréjce najbardziej uznanych producentéw gier wideo na $wiecie. Wprowadzenie naszych marek do czotéwki
Swiatowej popkultury.

GOG.com

GOG.com to sklep sprzedajacy na catym swiecie gry komputerowe w modelu dystrybucji cyfrowe;j.

Sklep dziata od 2008 roku, a jego oferta obejmuje nowe i klasyczne tytuty od ponad 350 twércéw i wydawcdw, w tym
najwiekszych: Activision, Bethesda, Disney, Electronic Arts, Ubisoft, Square-Enix, czy Warner Bros.

W 2015 roku miata miejsce premiera platformy GOG Galaxy, ktéra jest ekosystemem do zakupu i zarzgdzania wtasng ko-
lekcja gier, a takze do rozgrywek sieciowych oraz korzystania z ustug online.

GOG.com jest tworzony przez miedzynarodowy zespdét ponad 100 pasjonatéw gier, ktérzy stawiajg graczy w centrum swoich
dziatan kierujac sie ich zdaniem przy rozwoju oferty i platformy.

Misja GOG.com
tgczymy pasje do gier i szacunek dla graczy, dostarczajgc najlepsze tytuty wsparte ustugami online.

Cel GOG.com
Zbudowanie katalogu nowych tytutéw AAA w petni wspieranych przez GOG Galaxy. Stworzenie z GOG Galaxy centrum tech-
nologicznego tgczacego gry produkowane przez CD PROJEKT RED ze spotecznoscig graczy, a takze graczy miedzy soba.
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Filozofia Grupy CD PROJEKT

U podstaw naszego myslenia i naszej dziatalnosci lezy okreslona filozofia. Wiekszo$¢ z jej elementéw jest wspdlna dla
wszystkiego co robimy, choé w naturalny sposdéb niektére dotyczg bardziej studia CD PROJEKT RED, a inne GOG.com.

Czym sie kierujemy w biznesie
- Firma opiera sie na zasadzie fair play. Traktowanie fair pracownikéw, graczy czy partneréw biznesowych lezy
u podstaw podejmowanych dziatan i decyz;ji.

- Naszg najwieksza sitg jest zespot. Stale szukamy nowych rozwiazan, ktére sprawig, ze bedzie nam sie pracowato
lepiej.

- Zatrudniamy ludzi z pasjg, ktérym zalezy na pracy nad grami i produktami na najwyzszym Swiatowym poziomie.

- JesteSmy zwolennikami petnej tolerancji $wiatopogladowej. Zwalczamy wszelkie przejawy rasizmu, homofobii czy
ksenofobii. Wierzymy, ze tolerancja jest istotnym elementem wspierajacym kreatywnosc i innowacje.

- Budujemy silny, bezposredni zwigzek ze spotecznosciag graczy. Wierzymy, ze skuteczna jest tylko ciggta, otwarta
i szczera komunikacja.

Co jest dla nas wazne w grach
- Wierzymy, ze gra to forma sztuki, a nie produkt, ktéry sie bezrefleksyjnie konsumuje. Chcemy dociera¢ do wrazliwosci
ludzi na catym $wiecie, dostarczajgc im doskonatej, poruszajacej rozrywki.

- Tworzymy gry, w ktére sami chcielibysmy zagrac: nieliniowe, intrygujace, z gteboka fabutg i przeznaczone dla graczy
cenigcych prawdziwe emocje.

- Dawno temu okreslilismy gatunek, ktéry chcemy rozwijac - gry fabularne (RPG). Produkcje tego typu sg jednymi
z najtrudniejszych z twérczego punktu widzenia, co wzmacnia ich unikalno$¢. Od lat gromadzimy na ten temat

specjalistyczna wiedze i doswiadczenie. Z kazda kolejng grg mamy coraz wiecej nowych pomystéw na przysztosc.

- Wierzymy, ze zaangazowanie, ilo$¢ pracy i serca jakg wktadamy w nasze gry oraz obsesyjna dbatos¢ o szczegdty
spowoduje, ze gracz po skoriczeniu rozgrywki bedzie mie¢ poczucie dobrze wydanych pieniedzy.

- Rozwijamy autorskie technologie do tworzenia gier, ktére stanowig podstawe naszych tytutéw.
- Starannie selekcjonujemy tytuty do katalogu GOG.com, grajac we wszystkie gry, ktére sprzedajemy.
Dlaczego jestesmy niezalezni
- Wierzymy, ze niezalezno$¢ kreatywna i finansowa sa kluczowe dla naszego sukcesu. Dzieki nim mozemy prowadzic¢

firme i tworzy¢ gry wedtug naszych zasad.

- Niezmiernie wazne jest dla nas utrzymanie kontroli nad technologig, procesami kreatywnymi i wydawniczymi oraz
nad promocjq i relacjami z graczami.

- Rozwijamy wtasna platforme cyfrowej dystrybucji oraz rozgrywki online, dzieki czemu tworzymy kompletny, przyjazny
ekosystem dla graczy. Bedzie on integralng czescig naszych przysztych gier.

- Dziatamy w tej branzy, bo kochamy to co robimy. Wierzymy, ze dzieki niezaleznosci mozemy do niej wnies¢ wiele
nowego.
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Jak chcemy sie rozwijac¢
- JesteSmy przekonani, ze osiggniemy najwieksze sukcesy jesli plan biznesowy bedzie podazat za wizjg kreatywna.
- Jakosc to podstawa naszej dtugofalowej strategii budowania wartosci. Nie szukamy tatwego zarobku ani drogi na

skréty. Interesujg nas tylko ambitne i wyjatkowe przedsiewziecia o Swiatowym zasiegu, przy realizacji ktérych nie
idziemy na kompromisy.

Uwielbiamy przetamywac standardy i ograniczenia oraz udowadnia¢, ze potrafimy robi¢ to co wielu uwaza za
niemozliwe. Zawsze chcemy miec w zasiegu wzroku cel pozornie nieosiggalny.

Chcac tworzy¢ rzeczy przetomowe i prawdziwie innowacyjne nie boimy sie wkraczaé na nieznane obszary,
podejmowac ryzyko i popetniaé btedy. Twdércza ciekawosé wymaga odwagi aby péjs¢ o krok dalej niz inni.

Naszym najwazniejszym kapitatem sg energia twércza i kreatywnosc zespotu. Wierzymy, ze krytycznym czynnikiem
sukcesu jest umiejetne wykorzystanie tych niezmiernie rzadkich zasobdw i skoncentrowanie ich na kluczowych
projektach.

Koncentrujac sie na niewielkiej liczbie marek zamierzamy rozwijac je na kolejnych polach eksploatacji. Chcemy

zeby fani naszych gier, mogli czerpac rados¢ z maksymalnie szerokiej gamy mediéw i produktéw z ich ulubionego
uniwersum. Takie podejscie pozwoli jednoczes$nie wykorzystac synergie twoérczg i biznesowa, a takze osiggac efekty
masy krytycznej w dziataniach marketingowych wspierajgcych nasze flagowe projekty, ktérymi sg gry.

Dzieki temu, ze CD PROJEKT RED produkuje gry, a GOG.com zajmuje sie ich cyfrowa dystrybucja oraz rozwija
technologie do obstugi rozgrywki sieciowej, tworzymy synergie, ktéra pozwoli nam budowac coraz silniejsza
przewage konkurencyjng Grupy CD PROJEKT.
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Plany

Ze wzgledu na ochrone konkurencyjnosci ponizsza, upubliczniona wersja planéw zawiera wybrane, a nie wszystkie elemen-
ty naszej strategicznej agendy. Z tego samego powodu opisy niektérych projektéw zostaty ograniczone do niezbednego
minimum. Plany podzielili§my na dwa okresy — biezgcy rok (2016) oraz kolejne 5 lat. Elementy zawarte w poszczegdlnych
okresach nie sg przedstawione w uktadzie chronologicznym.

CD PROJEKT RED Studio

Rok 2016
- Premiera drugiego dodatku do gry WiedZmin 3: Dziki Gon zatytutowanego Krew i Wino.

- Realizacja planu nowych dziatarh promocyjnych i aktywnego wsparcia sprzedazy gry Wiedzmin 3: Dziki Gon.
- Gra nowego (dla nas) formatu.

Kolejne lata (2017-2021)
» Premiera gry Cyberpunk 2077.

- Premiera kolejnej gry fabularnej (RPG) kategorii AAA.
- Rozszerzanie naszych marek na obszarach innych mediéw i produktéw.
- State wspieranie sprzedazy i aktywne zarzadzanie tytutami juz wydanymi.

» Ponad dwukrotne powiekszenie zespotu CD PROJEKT RED. Rozwdj czterech niezaleznych teaméw w tym
pracujgcych nad grami z nowych dla studia segmentéw.

- Otworzenie kolejnych lokalnych przedstawicielstw CD PROJEKT RED w kluczowych terytoriach.

GOG.com
2016

- Wydanie w dniu $wiatowej premiery gry AAA stworzonej poza grupg CD PROJEKT, wraz z petnym wsparciem GOG
Galaxy.
- Rozbudowanie GOG Galaxy o funkcje i technologie sieciowe potrzebne do obstugi nowej gry z CD PROJEKT RED.

- Wprowadzenie cen i ptatnosci w nowych walutach oraz kolejne lokalne wersje jezykowe serwisu GOG.com.

- Dalsze wsparcie wprowadzonego na poczatku roku nowego segmentu gier “w trakcie produkcji” (model “early
access”), ktéry jest bardzo istotny z punktu widzenia powiekszania oferty o nowe tytuty.

Kolejne lata (2017-2021)
- Rozbudowa oferty gier premierowych stworzonych poza grupg CD PROJEKT, wraz z petnym wsparciem GOG Galaxy.

- Wspieranie technologiczne kolejnych tytutéw produkowanych przez CD PROJEKT RED, wraz z dostarczaniem szytych
na miare rozwigzan z obszaru rozgrywki sieciowej i ustug online.

- Uruchomienie kolejnych lokalnych wersji jezykowych serwisu GOG.com.
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Wylaczenie odpowiedzialnosci

Informacje zawarte w niniejszym dokumencie odzwierciedlajg panujgce aktualnie warunki (marzec 2016 r.) oraz oceny we-
dtug stanu na chwile obecng (marzec 2016 r.), ktére moga ulec zmianie. Wszystkie przewidywania i stwierdzenia dotyczace
przysztosci stanowig obraz obecnych opinii, subiektywnych osgddéw oraz zatozen co do przysztych zdarzen i warunkéw
i obcigzone sg ryzykiem i niepewnoscia. Istnieje mozliwos¢ wystapienia nieoczekiwanych zdarzen, nie ma wiec gwarancji,
ze sytuacja bedzie rozwijac sie zgodnie z przewidywaniami. CD PROJEKT SA, jego podmioty powigzane oraz jego zarzad
i pracownicy nie sktadajg zadnych oswiadczen dotyczacych doktadnosci lub kompletnosci jakichkolwiek oswiadczen, lub
innych materiatéw zawartych w niniejszym dokumencie.

Dokument jest udostepniany wytgcznie w celach informacyjnych. CD PROJEKT SA, jego podmioty powigzane oraz jego
zarzad i pracownicy nie przyjmujg zadnej odpowiedzialno$ci za bezposrednie, posrednie lub wynikowe straty lub szkody,
jakie moga powstac¢ w zwigzku z wykorzystywaniem niniejszego dokumentu lub informacji w nim zawartych.



