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SPRAWOZDANIE ZARZADU Z DZIALALNOSCI

GRUPY KAPITALOWEJ
CD PROJEKT | CD PROJEKT S.A.

ZA 2016 ROK




Niniejsze sprawozdanie z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT w najbardziej istot-
nych aspektach zawiera dane odniesione do jednostkowego sprawozdania finansowego
CD PROJEKT S.A. Z uwagi na fakt, iz dziatalnos¢ i jednostkowe sprawozdanie finansowe
CD PROJEKT S.A. maja dominujacy wptyw na dziatalno$¢ oraz skonsolidowane sprawozdanie
finansowe Grupy Kapitatowej CD PROJEKT, informacje zaprezentowane w pozostatych czesciach
niniejszego sprawozdania bedg odnosity sie wytgcznie do danych skonsolidowanych Grupy,
a obejmujgcych swoim zakresem dziatalnos¢ i wyniki CD PROJEKT S.A.

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A.
za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku (wszystkie kwoty podane sg w tys. ztotych o ile nie podano inaczej)
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Szanowni Akcjonariusze,

Wyniki finansowe, ktére dzisiaj Pafnstwu prezentujemy, wynikajgce w przewazajgcym stopniu
z kontynuacji dobrej sprzedazy serii gier o WiedZminie, sg twardymi dowodami dziatania naszej
filozofii biznesowej.

Wierzymy, ze konsekwentne koncentrowanie sie na jakosci, a co za tym idzie relatywnie niewielkiej
ilosci projektéw stanowi dla nas najlepsza droge. Nie chodzimy na biznesowe skréty czy twércze
kompromisy — interesujg nas ambitne, globalne projekty o strategicznym dla nas znaczeniu.

Jestesmy dumni z rezultatow 15 lat wtozonych w tworzenie gier zgodnie
z naszym biznesowym credo. Szczegdlnie cieszg nas dwa aspekty. Po
pierwsze, nieustajgca dobra sprzedaz WiedZmina pierwszego i drugiego,
ktéra pokazuje, ze postawienie na rozbudowane fabularnie gry RPG
pozawala czerpac korzysci ze sprzedazy przez wiele lat. A po drugie, ze
potrafimy z kazda kolejng premierg przechodzi¢ na widocznie wyzszy
poziom jakosciowy i sprzedazowy.

Z przyjemnoscia informuje Panstwa, ze do konca 2016 roku sprze-
daliSmy w sumie 25 milionéw gier o WiedZminie.

Z perspektywy strategicznej najwazniejszym wydarzeniem 2016 roku
byto uruchomienie GWINTA: WiedZminskiej Gry Karcianej. Dzieki temu
stawiamy pierwsze kroki w nowym dla nas segmencie gier sieciowych
z opcjonalnymi mikroptatnosciami. Zesztoroczny start zamknietej bety
Gwinta to dopiero poczatek. W nadchodzacych miesigcach i latach
gracze moga spodziewac sie wiekszej liczby kart i trybdw gry oraz
wspottworzonego przez zespét Wiedzmina 3 trybu single player. Jeste-
Smy przekonani, ze to wtasnie z Gwintem, a we wspdtpracy z naszym
partnerem, firmag GAEA, po raz pierwszy mamy szanse zaistnie¢ na
perspektywicznym rynku chinskim.

W naszej drugiej dziatalnosci — GOG.com zrobili§my mato widoczny z perspektywy wyniku
finansowego, ale istotny biznesowo, krok zwigzany z technologia GOG Galaxy. Galaxy to nie
tylko klient obstugujacy Gwinta — to technologiczny back-end pozwalajgcy na ptynna rozgrywke
milionéw graczy na catym Swiecie. Oznacza to, ze z firmy skupionej na pojedynczym graczu,
wkraczamy w Swiat rozrywki wieloosobowej.

Caty czas nie zwalniamy tempa — rozwijamy z petng moca Gwinta, ktéry przybliza nas do
ustabilizowania wynikéw pomiedzy premierami duzych tytutéw. GOG Galaxy otwiera przed
nami perspektywy zwigzane z grami multiplayer. Ciezko pracujemy nad naszym nastepnym
duzym tytutem — grag Cyberpunk 2077, ktéry juz teraz tworzy rekordowa dla naszego studia

liczba deweloperdw.

Jestesmy podekscytowani tym co chcemy osiggnac w najblizszych latach.
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ADAM KICINSKI
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Umowy znaczace
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tad korporacyjny
Podmiot uprawniony do badania sprawozdan finansowych

Akcjonariusze posiadajgcy co najmniej 5% liczby gtoséw na Walnym
Zgromadzeniu

Umowy, w wyniku ktérych moga w przysztosci nastapi¢ zmiany w proporcjach
akcji posiadanych przez akcjonariuszy i obligatariuszy

Informacje o nabyciu akcji wtasnych

Informacje o systemie kontroli akcji pracowniczych

Akcje Spdtki w posiadaniu cztonkéw Zarzadu i Rady Nadzorczej

Sktad Zarzadu i Rady Nadzorczej CD PROJEKT S.A.

Wynagrodzenia brutto cztonkéw Zarzadu i Rady Nadzorczej CD PROJEKT S.A.
Zmiany w podstawowych zasadach zarzgdzania Spoétki i jej Grupy Kapitatowej
Zasady fadu korporacyjnego

Opis istotnych postepowan toczacych sie przed sgdem
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sprzedanych kopii
WiedZmina;
Wiedzmina 2: Zabdjcy Krolow,
Wiedzmina 3: Dziki Gon

w latach 2007-2016
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Na GOG.com gry ponad 1900 gier
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8 GRUPA KAPITALOWA CD PROJEKT — WPROWADZENIE

Kluczowe osiggniecia Grupy CD PROJEKT'
Kapitatowej w 2016 r.

CD PROJEKT RED

31 maja 2016 r. odbyta sie premiera drugiego dodatku do gry WiedZmin 3: Dziki Gon — Krew
i Wino. Gra zostata wydana rownoczesnie na komputery PC, konsole Xbox One i PlayStation
4 w wersji cyfrowej oraz limitowanej wersji pudetkowe.

Dodatek Krew i Wino zdobyt ponad 60 nagréd na catym Swiecie, w tym m.in. nagrode The Game
Awards za najlepszg Gre Role-Playing w 2016 r. oraz statuetki Golden Joystick Awards w kate-
goriach: Najlepsza Fabuta, Najlepsza Grafika i Najlepszy Aktor, zas§ CD PROJEKT RED uznane
zostato za Studio Roku 2016.

14 czerwca 2016 r. CD PROJEKT ogtosit GWINTA: WiedZzminska Gre Karciana. GWINT to
darmowa gra (Free to Play; F2P) z wbudowanymi mikroptatnosciami, ktéra oferuje graczom
mozliwos¢ rozgrywki sieciowej oraz, w przysztosci, ptatne kampanie jednoosobowe.

W lipcu 2016 r. CD PROJEKT zawart umowe z GAEA, jednym z najszybciej rozwijajacych sie
dostawcow interaktywnej rozrywki w Chinach. Jej celem jest wydanie GWINTA na perspek-
tywicznym chiriskim rynku.

25 pazdziernika 2016 r. rozpoczety sie tzw. zamkniete beta testy gry GWINT w wersji na
komputery PC i konsole Xbox One. W grudniu 2016 r. zostata udostepniona aktualizacja gry,
ktéra wprowadzita m.in. kilkadziesigt nowych kart, w tym animowane karty premium, rozgrywki
rankingowe i nowy system postepu.

GWINT jest projektem realizowanym przy wykorzystaniu do$wiadczenia, wiedzy i zasobow
CD PROJEKT S.A. oraz GOG Poland Sp. z 0.0. wspdtpracujgcych w ramach projektu na zasa-
dach konsorcjum.

Rok 2016 byt rokiem kontynuacji wysokiej sprzedazy gry WiedZzmin 3: Dziki Gon, ktérej nowa
odstona w ramach Edycji Gry Roku zostata wprowadzona na rynek 30 sierpnia 2016 .

Do konca 2016 r. gry z trylogii wiedzminskiej: WiedZmin, Wiedzmin 2: Zabdjcy Kréléw i Wiedzmin 3:
Dziki Gon sprzedaty sie tacznie w ponad 25 min egzemplarzy.'

1 Liczba sprzedanych egzemplarzy nie uwzglednia dwéch dodatkéw do Wiedzmina 3: Dziki Gon: Serc z
Kamienia oraz Krwi i Wina.

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A. ﬁ @
za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku (wszystkie kwoty podane sg w tys. ztotych o ile nie podano inaczej)
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GOG.com
CD PROJEKT®
5 maja 2016 r. GOG.com wprowadzit obstuge ptatnosci w szesciu nowych walutach — dolarze
kanadyjskim, franku szwajcarskim, koronie norweskiej, koronie szwedzkiej, koronie dunskiej oraz
w polskim ztotym, zwiekszajgc tym samym do jedenastu liczbe obstugiwanych w serwisie walut.

Najwazniejsza premiera na GOG.com w 2016 r. byta premiera drugiego dodatku do WiedZmina 3:
Dziki Gon — Krew i Wino. Na GOG.com zadebiutowaty takze popularne tytuty od niezaleznych
twércédw, m.in. No Man’s Sky, Stardew Valley, Firewatch, Samorost 3, Grim Dawn czy Batman —
The Telltale Series.

Technologia GOG Galaxy, odpowiadajaca za funkcjonalnosc¢ sieciowg GWINTA: Wiedzminskiej
Gry Karcianej, pozytywnie przeszta dotychczasowe testy zarowno w ramach akgji ,Kill the
servers” jak i w catym dotychczasowym procesie funkcjonowania zamknietych beta testéw gry.

W ofercie GOG.com znajduje sie obecnie ponad 1900 gier od blisko 440 dostawcéw z catego Swiata.
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Wydarzenia branzowe

28 kwietnia 2016 r. Narodowe Centrum Badan i Rozwoju (NCBR) uruchomito program sekto-
rowy GamelNN, ktérego celem jest finansowe wsparcie polskich producentéw gier wideo
w realizacji projektéw B+R.

W 2016 r. w ramach pierwszej edycji programu firmy ztozyty projekty o tacznej wartosci 291 min zt.
Ostatecznie kwota przyznanego dofinansowania wyniosta w sumie 116 min zt. Funkcjonowa-
nie programu powinno mie¢ pozytywny wptyw na rozwdj branzy gier wideo w Polsce oraz
przyczyni¢ sie do wzrostu jej innowacyjnosci i konkurencyjnosci na arenie miedzynarodowej.
Na etapie wnioskowania aprobate ekspertéw uzyskaty wszystkie cztery wnioski ztozone przez
CD PROJEKT S.A. oraz wniosek ztozony przez GOG.com.

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A. ﬁ @
za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku (wszystkie kwoty podane sa w tys. ztotych o ile nie podano inaczej)
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Profil dziatalnosci

CD PROJEKT S.A. (CD PROJEKT, Spétka), z siedzibg w Warszawie, prowadzi dziatalnos¢
w globalnej, dynamicznie rozwijajgcej sie branzy elektronicznej rozrywki. Dziatalnos¢ realizo-
wana na polskim rynku od ponad dwudziestu lat pod markg CD PROJEKT pierwotnie koncen-
trowata sie na dystrybucji zagranicznych gier wideo w Polsce (dziatalnosc ta jako CDP.pl zostata
w 2014 roku wydzielona poza Grupe). Momentem przetomowym w historii Grupy byto powotanie
w 2002 roku studia deweloperskiego CD PROJEKT RED i rozpoczecie prac nad stworzeniem
pierwszej duzej gry RPG2 — WiedZmin.

Obecnie Grupa CD PROJEKT prowadzi dzia-
talnos¢ operacyjng w dwdch kluczowych
segmentach biznesowych — CD PROJEKT RED
(wczesniej okreslanym jako Produkcja gier)
i GOG.com (odpowiadajacym segmentowi
Globalnej Cyfrowej Dystrybucji).

2 Role Playing Game — gra fabularna oparta na narracji.

CD PROJEKT®
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Produkcja i wydawanie najwyzszej klasy wtasnych gier wideo realizowana jest przez studio

CD PROJEKT RED, dewelopera gier wideo z gatunku RPG znanego przez fanéw gier na catym CD PROJEKT"
Swiecie dzieki WiedZminowi — trylogii gier opartej na powiesciach Andrzeja Sapkowskiego.

19 maja 2015 r. miata miejsce premiera najnowszej czesci gry — WiedZmin 3: Dziki Gon, zas
13 pazdziernika 2015 r. ukazato sie pierwsze rozszerzenie do gry — Serca z Kamienia. 31 maja
2016 r. zadebiutowat drugi dodatek do Wiedzmina 3: Dziki Gon — Krew i Wino, stanowiacy
zwienczenie trylogii wiedZzminskiej.

Tworzymy gry, w ktére sami chcielibysmy zagrac:
nieliniowe, intrygujqce, z gtebokq fabutq i prze-
znaczone dla graczy cenigcych prawdziwe
emocje. Wierzymy, ze zaangazowanie, ilos¢
pracy i serca jakq wktadamy w nasze gry oraz
obsesyjna dbatosc o szczegdty spowoduje, ze
gracz po skoriczeniu rozgrywki bedzie miec

poczucie dobrze wydanych pieniedzy.
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CD PROJEKT RED w ramach konsorcjum z GOG.com pracuje obecnie m.in. nad GWINTEM:
WiedZminska Gra Karciang. Zapowiedziany w czerwcu 2016 r. podczas najwiekszych targéow CD PROJEKT"
branzowych E3 w Stanach Zjednoczonych, GWINT jest sieciowa grg F2P z wbudowanymi
opcjonalnymi mikroptatnosciami, ktéra dostepna bedzie docelowo zaréwno w trybie rozgrywki

wieloosobowej, jak i kampanii jednoosobowych. 25 pazdziernika 2016 r. rozpoczety sie tzw.
zamkniete beta testy GWINTA na komputery PC i konsole Xbox One. W lipcu 2016 r. spotka
CD PROJEKT S.A. ogtosita nawigzanie wspotpracy z GAEA, jednym z najszybciej rozwijajgcych
sie dostawcow interaktywnej rozrywki w Chinach w celu wydania GWINTA na perspektywicznym
rynku chinskim. Na wiosne 2017 r. Spétka planuje zakonczenie etapu zamknietej bety i przejscie
do kolejnej fazy publicznych testéw GWINTA. Wiecej informacji na temat gry znajduje sie na
stronie internetowej www.playgwent.com.

Drugim ogtoszonym przez CD PROJEKT RED
i realizowanym obecnie tytutem jest gra
Cyberpunk 2077.
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14 KROTKA CHARAKTERYSTYKA GRUPY KAPITALOWEJ CD PROJEKT

W 2016 roku 95% przychodéw ze sprzedazy CD PROJEKT S.A. pochodzito z dziatalnosci

eksportowej. Spétka sprzedawata swoje gry w fizycznej wersji pudetkowej za posrednictwem CD PROJEKT®
23 dystrybutoréw w 109 krajach na catym Swiecie. 55% sprzedazy realizowane jest do odbior-

céw w USA, a 27% podlega eksportowi do krajéw UE.

Gry CD PROJEKT dostepne sg tez we wszystkich krajach sSwiata za posrednictwem cyfro-
wych platform dystrybucji (np. GOG.com, Steam, Origin, App Store, Google Store oraz na
PlayStation Store i Xbox Games Store).

Mapa 1 Dystrybucja gier studia CD PROJEKT RED i obecnos¢ przedstawicieli Grupy Kapitatowej
CD PROJEKT na Swiecie

Warszawa

Los Angeles

Sdo Paulo

Dystrybucja cyfrowa
[l Dystrybucja cyfrowa i dystrybucja fizyczna
@ Siedziba gtéwna
@® Biuro
® Przedstawiciel

Zrédto: Spétka

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A. ﬁ @
za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku (wszystkie kwoty podane sg w tys. ztotych o ile nie podano inaczej)
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Dziatalno$¢ segmentu GOG.com polega przede wszystkim na sprzedazy i dostarczaniu gier
bezposrednio na komputer gracza za pomoca wiasnej platformy GOG.com i aplikacji GOG Galaxy.
Serwis GOG.com to obecnie jedna z najpopularniejszych na Swiecie niezaleznych platform cyfro-
wej dystrybucji, posiadajgca w swojej ofercie ponad 1900 wyselekcjonowanych gier od blisko
440 producentéw i wydawcéw, dostepnych dla uzytkownikéw bez ktopotliwych zabezpieczen
(DRM?3). Serwis GOG.com dostepny jest w pieciu wersjach jezykowych — angielskiej, niemiec-
kiej, francuskiej i rosyjskiej a od 24 sierpnia 2016 r. rdwniez w portugalskiej (przeznaczonej na
rynek brazylijski). Klienci moga obecnie ptaci¢ za zakupione gry w jedenastu walutach, w tym
w polskim ztotym oraz wybierac¢ z wielu wygodnych, popularnych w poszczegdlnych krajach
metod ptatnosci.

3 Digital Rights Management — zarzadzanie prawami cyfrowymi.
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16 KROTKA CHARAKTERYSTYKA GRUPY KAPITALOWEJ CD PROJEKT

Filozofia biznesowa

Filozofia dziatalnos$ci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT opiera sie na dwdch filarach — koncentracji
na najwyzszej jakosci produkowanych gier oraz na zachowaniu niezbednej do tego niezaleznosci,
w tym niezaleznos$ci kreatywnej i finansowej. Czynniki te sg dla Grupy kluczem dla osiggniecia
sukcesu w konkurencyjnej globalnej branzy elektronicznej rozrywki.

Grupe Kapitatowg CD PROJEKT sposréd innych producentéw i dystrybutoréow gier wyrdznia
model biznesowy prowadzonej dziatalnosci. Zaktada on sprawowanie kontroli nad kazdym
etapem tworzenia i sprzedazy gier — kreacja, pracami nad rozwigzaniami technologicznymi,
procesem wydawniczym, promocja, dystrybucjg oraz relacjami z graczami. Integralnym elemen-
tem modelu biznesowego jest rozwijanie wtasnej platformy cyfrowej dystrybucji oraz rozgrywki
online, ktdra jest czescig przyjaznego ekosystemu stworzonego specjalnie z myslg o graczach.

Schemat 1 Model biznesowy produkgji gier w CD PROJEKT RED

TECHNOLOGIA

Autorski silnik RED Engine

napedzajacy gry role-playing
z otwartym Swiatem.

KREACJA
Technologia renderujgca grafike na wersji gier.
Wrtasne IP i petna kontrola nad najwyzszym Swiatowym poziomie.
K . P Wyzszy ymp Bezposrednia dystrybucja gier na
reacja. . . . .
13 Rozwigzania przygotowane z mysla konsole i dystrybucja cyfrowa gier PC

Koncentracja na 2 franczyzach o nadchodzacych innowacjach (w tym wtasna platforma cyfrowej

i ograniczonej liczbie projektow. sprzetowych. dystrybucji — GOG.com).

o o (- o o
PRODUKCJA DZIALALNOSC WYDAWNICZA PRIORYTET - GRACZE
Whtasny zespdt Mozliwa dzieki niezaleznosci Uczciwa i bezposrednia
doswiadczonych wydawniczej filozofia komunikacja z graczami.
d . . . . )
. ew?l/operow, <.jla ktorych b|zn<.esowa, ktora. s.taW|a graczy Petna kontrola nad
jakos¢ pozostaje na pierwszym miejscu.

najwyzszym priorytetem.

Zrédto: Spétka

CD PROJEKT®

Globalny zasieg — obecnos$¢ w 109
krajach dzieki wspotpracy ze starannie
wybranymi dystrybutorami pudetkowych

przekazem.
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Studio CD PROJEKT RED przywiagzuje duzg wage do prowadzenia bezposredniej i szczerej
komunikacji ze spotecznoscia graczy na catym swiecie. Komunikacji przy$wieca hasto ,Gamers
first”. Najpopularniejszym sposobem kontaktu z graczami sg media spotecznosciowe.

Schemat 2 Popularnos¢ profilu The Witcher prowadzonego przez Studio CD PROJEKT RED
w mediach spotecznosciowych

Twitter
247 tys. obserwujacych

Facebook
1,3 min polubien

YouTube
240 tys. subskrybgcji

Zrédto: Spétka

Kanaty CD PROJEKT RED na Facebooku, Twitterze, YouTube czy Instagramie oraz profil relacji
inwestorskich CD PROJEKT S.A. na Twitterze cieszg sie duza popularnoscig wsréd graczy
i sympatykéw studia CD PROJEKT RED oraz Grupy Kapitatowej CD PROJEKT.

CD PROJEKT®
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Mieszczgca sie w Warszawie siedziba gtéwna CD PROJEKT S.A. wyposazona jest m.in. w profe-
sjonalne, petnowymiarowe studio motion-capture?, trzy studia dZwieku oraz wtasng kantyne. CD PROJEKT®

CD PROJEKT posiada takze biuro w Krakowie, w ktérym pracuje niezalezny zespét develope-
réw oraz biuro w Los Angeles, ktérego zadaniem jest koordynowanie dziatah marketingowych
i sprzedazowych w Stanach Zjednoczonych. CD PROJEKT S.A. zatrudnia rowniez swoich
przedstawicieli w Niemczech, Chinach, Japonii, Francji i w Brazylii.

4 Technika motion-capture polega na przechwytywaniu, za pomocg specjalnych kamer i czujnikéw, trojwy-
miarowych ruchdéw aktoréw i zapisywaniu ich w pamieci komputera, gdzie ulegaja dalszej obrébce. Dzieki tej
technice postac na ekranie komputera porusza sie realistycznie, z uwzglednieniem tagodnosci ruchéw, w stylu
charakterystycznym dla danego aktora.
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Realizacja Strategii Grupy Kapitatowej na <D PROJEKT
lata 2016-2021 w roku obrotowym 2016

Cele CD PROJEKT RED - rok 2016
Premiera drugiego dodatku do gry WiedZmin 3: Dziki Gon zatytutowanego Krew i Wino - cel zrealizowany 31 maja 2016 .

Realizacja planu nowych dziatan promocyjnych i aktywnego wsparcia sprzedazy gry WiedZmin 3: Dziki Gon - cel realizowany
jest na biezaco, w tym m.in. poprzez wydanie 30 sierpnia 2016 r. gry Wiedzmin 3: Dziki Gon w nowej edycji Gry Roku.

Gra nowegdo (dla nas) formatu — 14 czerwca 2016 r. na targach E3 w Los Angeles Spétka ogtosita swéj najnowszy produkt — GWINTA:
WiedZminska Gre Karciang. 25 pazdziernika 2016 r. gra zostata udostepniona graczom w tzw. zamknietych beta testach.

Cele GOG.com - rok 2016

Wydanie w dniu swiatowej premiery gry AAA stworzonej poza Grupg CD PROJEKT, wraz z petnym wsparciem GOG Galaxy —
w 2016 r. technologia GOG Galaxy zostata zaimplementowana do szeregu nowych gier dodanych do katalogu GOG.com, w tym
miedzy innymi do cieszgcej sie olbrzymim zainteresowaniem i sukcesem komercyjnym gry No Man’s Sky wydanej wraz z globalng
premierag w serwisie GOG.com. Mimo to, zdaniem Zarzadu CD PROJEKT S.A. zatozenia strategii w tym zakresie nie zostaty osiggniete.
Na dzien publikagji niniejszego sprawozdania realizacja wyznaczonego celu wcigz pozostaje intencjg GOGa, prowadzacego szereg
rozméw biznesowych w tym zakresie.

Rozbudowanie GOG Galaxy o funkcje i technologie sieciowe potrzebne do obstugi nowej gry CD PROJEKT RED - technologia
GOG Galaxy obstuguje szeroko rozumiang funkcjonalnos¢ sieciowa gry GWINT: WiedZmiriska Gra Karciana udostepnionej graczom
od 25 pazdziernika 2016 roku w ramach zamknietych beta testéw.

Wprowadzenie cen i ptatnosci w nowych walutach oraz kolejne lokalne wersje jezykowe serwisu GOG.com —w 2016 r. urucho-
miona zostata piagta, portugalska wersja jezykowa serwisu (dedykowana rynkowi brazylijskiemu) oraz wprowadzono obstuge
transakcji w dolarach kanadyjskich, frankach szwajcarskich, koronach norweskich, koronach szwedzkich, koronach dunskich oraz
w polskich ztotych.

Dalsze wsparcie wprowadzonego na poczatku roku nowego segmentu gier ,,w trakcie produkcji” (,,games in development”) —
na dzien publikacji sprawozdania w ofercie serwisu znajduje sie ponad 20 tytutéw ,w trakcie produkcji”, w tym miedzy innymi:
Divinity: Original Sin 2 i Man O’ War.

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A. ﬁ @
za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku (wszystkie kwoty podane sa w tys. ztotych o ile nie podano inaczej)
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Perspektywy rozwoju Grupy
Kapitatowej CD PROJEKT

Perspektywy rozwoju Grupy Kapitatowej CD PROJEKT sa Scisle powigzane ze stopniem realizacji
Strategii Rozwoju Grupy Kapitatowej CD PROJEKT na lata 2016-2021 ogtoszonejw marcu 2016 .
Peten tekst strategii jest dostepny na stronie korporacyjnej Spétki pod adresem:
www.cdprojekt.com/pl/grupa-kapitalowa/strategia

24 maja 2016 r. Walne Zgromadzenie podjeto uchwate nr 20, w ktérej szczegétowo okreslono
cele programu motywacyjnego na lata 2016-2021. Uchwata okresla dwa rodzaje celéw do
realizacji — wynikowy i rynkowy. W przypadku spetnienia kryterium wynikowego osoby upraw-
nione beda mogty zrealizowa¢ 80% przyznanych uprawnien, pod warunkiem realizacji przez
Spétke nastepujgcych celdéw finansowych:

= za lata 2016-2019 — nie mnigj niz 618,4 min zt zysku netto (6,51 zt na akgje), lub

= za lata 2016-2020 — nie mniej niz 855,5 min zt zysku netto (9,01 zt na akcje), lub

= za lata 2016-2021 — nie mniej niz 1,09 mld zt zysku netto (11,51 zt na akcje)®.

CD PROJEKT®

W wyniku realizacji kryterium rynkowego okreslonego jako wzrost
kursu akgcji Spoétki 0 100 p.p. ponad wyrazona w procentach zmiane
indeksu WIG w okresie rozliczeniowym, osoby uprawnione beda
mogty zrealizowac 20% przyznanych uprawnien. Okres rozliczeniowy
programu motywacyjnego to maksymalnie lata 2016-2021z mozliwoscia
wczesniejszego rozliczenia w przypadku szybszego jednoczesnego
spetnienia odpowiednich kryteriéw wynikowych i rynkowych.

Tres¢ uchwaty nr 20 dostepna jest w raporcie biezacym nr 18/2016.

Jestesmy przekonani, ze osiggniemy najwieksze
sukcesy, jesli plan biznesowy bedzie podqzat
za wizjq kreatywngq. Jakosc to podstawa naszej
dtugofalowej strategii budowania wartosci. Nie
szukamy tatwego zarobku ani drogi na skroty.
Interesujq nas tylko ambitne i wyjqtkowe przed-
siewziecia o swiatowym zasiegu, przy realizacji
ktorych nie idziemy na kompromisy. Uwielbiamy
przetamywac standardy i ograniczenia oraz
udowadniac, ze potrafimy robic to, co wielu uwaza
za niemozliwe. Zawsze chcemy miec w zasiegu
wzroku cel pozornie nieosiggalny. Chcgc tworzyc
rzeczy przetomowe | prawdziwie innowacyjne
nie boimy sie wkraczac na nieznane obszary,
podejmowac ryzyko i popetniac btedy. Tworcza
ciekawosc¢ wymaga odwagi aby pojsc o krok

dalej niz inni.

5 Cele wynikowe okreslone jako suma skonsolidowanych zyskéw netto z dziatalno$ci kontynuowanej w okre-

$lonych przedziatach czasowych.

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A.
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CD PROJEKT S.A. na
rynku kapitatowym

Dziatalno$¢ prowadzona pod markg CD PROJEKT jest obecna na warszawskim parkiecie od
2010 r, kiedy to, w wyniku zawartej w 2009 r. umowy inwestycyjnej pomiedzy CDP Investment
sp. z 0.0.6 a Optimus S.A. oraz zaangazowanymi w transakcje udziatowcami i akcjonariuszami
spoétek, Optimus nabyt 100% udziatow w spdtce CDP Investment, a dotychczasowi udziatowcy
CDP Investment objeli akcje w Optimus S.A. Formalne potaczenie obu spétek nastgpito
w grudniu 2010 r.

Na Gtéwnym Rynku Gietdy Papieréw Wartosciowych w Warszawie, w trybie notowan ciggtych,
notowanych jest 96 120 000 akcji Spétki. Najwiekszymi akcjonariuszami CD PROJEKT S.A.
pozostaja jej wspotzatozyciele — Michat Kicifski i Marcin lwirski. Akcjonariuszami Spétki beda-
cymi jednoczes$nie Cztonkami Zarzadu i posiadajgcymi znaczne pakiety akgcji s réwniez Adam
Kicinski — Prezes Zarzadu oraz Piotr Nielubowicz — Wiceprezes ds. Finansowych. W wolnym
obrocie (tzw. free float) pozostaje 61,47% akcji CD PROJEKT S.A.

Wykres 1 Akcjonariat Spétki na dzien przekazania niniejszego Sprawozdania do publikacji

Akcje w wolnym obrocie (61,47%)
B Marcin lwinski (12,64%)
B Michat Kiciriski (10,91%)

Piotr Nielubowicz (6,38%)

Adam Kicinski (3,46%)
B AVIVA OFE (5,14%)

g

W 2016 r. akcje CD PROJEKT S.A. znajdowaty sie w indeksach WIG30 i WIG40. Udziat Spétki
w portfelu indeksu WIG30 wynidst na koniec 2016 r. 0,81%. Zgodnie z komunikatem Zarzadu
Gietdy Papieréow Wartosciowych w Warszawie z dnia 2 marca 2017 roku, CD PROJEKT S.A.
znalazt sie, po rewizji rocznej indeksu, ktéra miata miejsce 17 marca 2017 r., na pierwszym
miejscu listy rezerwowej do indeksu WIG20.

6 Nazwa édwczesnej spotki holdingowej historycznej grupy ,,CD PROJEKT”.

CD PROJEKT®
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Wykres 2 Notowania akcji CD PROJEKT S.A. w zt i indeksu WIG20 na GPW w 2016 .

60

CD PROJEKT®

55 - — WIG20 — CD PROJEKT
50 -
+136% rdr

45
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35 4

30

25 +4,8% rdr

20

15 4

1?2/2015 2/2016 3/2016 4/2016 5/2016 7/2016 8/2016 9/2016 10/2016 12/2016

Zrédto: Opracowanie wtasne

W 2016 r. kurs zamkniecia akcji Spotki zmieniat sie w przedziale od 20,60 zt (21 stycznia

2016 r.) do 53,68 zt (5 grudnia 2016 r.). Na przestrzeni catego roku 2016 notowania kursu akcji

CD PROJEKT wzrosty o 136%, osiggajac wartos¢ 52,2 zt na dzier 30 grudnia 2016 r. W tym samym

czasie indeks WIG20 zyskat 4,8%. Na 29 marca 2017 r. kapitalizacja gietdowa CD PROJEKT S.A.

wyniosta ok. 7 mld zt.

Tabela 1 Kluczowe dane dotyczace akcji CD PROJEKT S.A.

2016 2015 Zmiana

Zysk netto na akcje z dziatalnosci kontynuowanej (w zt) 2,63 3,61 -2715%
Liczba akcji w obrocie gietdowym (w tys. szt.) na koniec roku 96 120 94 950 -
Najwyzszy kurs akgji w roku obrotowym (w zt) 53,68 2774 93,51%
Najnizszy kurs akgji w roku obrotowym (w zt) 20,60 15,85 29,97%
Cena akgji na poczatek okresu (w zf) 2215 16,40 35,06%
Cena akgji na koniec okresu (w zi) 52,20 2215 135,67%
Srednia cena akcji w okresie (w z4) 32,53 22,61 43,89%
Wskaznik P/E na koniec okresu 20,03 6,14 -
Kapitalizacja na koniec roku (w tys. zt) 5017 464 2103143 138,57%
Srednia dzienna warto$¢ obrotéw (w tys. z4) 7 962 6105 30,42%
Sredni dzienny wolumen obrotu (w szt.) 235292 259 677 -9,39%

Zrédto: Spétka

W 2016 r. rekomendacje dla akgji Spétki wydawato 6 biur i domdéw maklerskich. W sumie w 2016 .
wydano 13 rekomendacji dla akcji Spétki (6 ze wskazaniem ,Kupuj”, 5, Trzymaj” i 2 ,,Sprzedaj”).

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A.
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Otoczenie rynkowe —
rynek gier na swiecie

Wedtug prognoz analitykéw firmy badawczej Newzoo’, warto$¢ globalnego rynku gier wyniosta
w 2016 r. 99,6 mld USD i byta o 8,6% wyzsza niz w 2015 r., kiedy to szacowano jg na 91,8 mid
USD. Swiatowy rynek gier ma w najblizszych trzech latach rosnaé sredniorocznie w tempie
6,6%, a w 2019 r. osiggna¢ wartos¢ 118,6 mld USD.

Analitycy Newzoo szacuja, ze pod wzgledem terytorialnym, najwiekszy udziat w rynku gier
w 2016 r. miaty kraje Azji i Pacyfiku (46,6 mld USD). Wartos$¢ rynku gier w tym rejonie wzrosta
w ujeciu rok do roku o 10,7%. Najwiekszym graczem w rejonie Azji i Pacyfiku pozostajg Chiny
z rynkiem o szacowanej wartosci 24,4 mld USD. Drugie miejsce pod wzgledem wielkosci rynku
gier zajmuje obszar Ameryki Pétnocnej, ktéry zanotowat wzrost o 4,1% rok do roku do 25,4 mid
USD. W tym rejonie dominujg Stany Zjednoczone z rynkiem o wartosci 23,5 mld USD. Obszar
Europy, Bliskiego Wschodu i Afryki odpowiada za 24% globalnego rynku gier. Jego wartos¢
w 2016 r. wzrosta rok do roku o 7,3% i osiggneta 23,5 mid USD.

Wykres 3 Przewidywany udziat poszczegdlnych rejonéw swiata w globalnym rynku gier (w %)
w2016 r.

Azja i Pacyfik (47%)

Europa, Bliski Wschéd
i Afryka (24%)

Ameryka Pétnocna (25%)

Ameryka tacinska (4%)

Zrédto: Newzoo

Czotéwka krajéw o najwiekszym rynku gier w 2016 r. nie zmienita sie w poréwnaniu do roku
poprzedniego. Najwiekszym rynkiem na swiecie pozostajg Chiny. Przewaga Chin nad Stanami
Zjednoczonymi powieksza sie —w 2015 r. wynosita 0,2 mld USD, zas obecnie szacowana jest
juz na 0,9 mld USD. Kolejne miejsca zajmujg: Japonia (12,4 mid USD), Niemcy (4,09 mld USD)
i Korea Potudniowa (4,05 mid USD).

7 2016 Global Games Market, Newzoo: www.newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-
-99-6-billion-2016-mobile-generating-37

CD PROJEKT®
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Wykres 4 Najwigksze rynki gier wideo na swiecie w 2016 r. (w mid USD)

25 24.3 234

20

409 405 39

Chiny Stany Japonia  Niemcy Korea Wielka Francja Kanada Hiszpania Wtochy Polska
Zjednoczone Potudniowa Brytania

Zrédto: Newzoo

Polska w zestawieniu Newzoo zajmuje 23 miejsce, zas$ nasz rynek zostat wyceniony w 2016 .
na 431 min USD w poréwnaniu do 408 min USD w 2015 r. Wartos¢ polskiego rynku stanowi
obecnie 0,43% rynku globalnego.

Wykres 5 Swiatowy rynek gier w 2016 r. w podziale wedtug urzadzenia

PC/gry MMO (27%)
TV, konsole (29%)

Konsole przenosne (2%) M

Gry przegladarkowe (5%)

Tablety (10%) . /

Urzadzenia mobilne (27%)

Zrédto: Newzoo

Obecnie najwiekszy udziat w globalnym rynku gier stanowig gry konsolowe (29%). Na przestrzeni
ostatnich lat wyraznie wzrdst udziat gier na urzadzenia mobilne i tablety. W 2016 . ten segment
wart byt 36,9 mld USD i stanowit az 37% catego rynku podczas gdy cztery lata wcze$niej — tylko
12,7%. Analitycy przewiduja, ze w 2019 r. jego warto$¢ moze stanowi¢ nawet 45% wartosci
catego rynku®. Jednoczesnie rynek gier konsolowych i na komputery PC do 2019 roku bedzie
utrzymywat state tempo wzrostu.

Dynamicznie rozwija sie rowniez $wiatowy rynek cyfrowych gier karcianych (CCG - collective
cards games). Wedtug raportu opublikowanego przez firme analityczng Superdata, osiggnie on
w 2017 r. wartos$¢ 1,4 mld USD®. Najwiekszy udziat w rynku beda miaty karcianki dostepne na
smartfony i komputery PC. W 2015 r. w gry karciane grato ok. 37 min graczy na catym Swiecie.

8 The global games market reaches $99.6 billion in 2016, mobile generating 37%, Newzoo: www.newzoo.com/
insights/articles/global-games-market-reaches-99-6-billion-2016-mobile-generating-37
9 Digital Collectible Card Games Report, Superdata: www.superdataresearch.com/market-data/digital-card-games

CD PROJEKT®
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Najwiecej z nich pochodzito z Azji (10,9 min), Ameryki Pétnocnej (9,3 min) i Europy (8,7 min).

Kolejne lata wzrostéw zaktadane sa przez analitykdw rowniez w cyfrowej dystrybucji gier
(zaréwno na PC, jak i na konsole), ktéra to stanowi rosnacy fragment rynku. Wedtug danych
z raportu PwC ,Global entertainment and media outlook 2014-2019"” obecnie trwa proces
migracji konsumentéw w kierunku cyfrowej dystrybucji.

Branza gier na $wiecie — wybrane wydarzenia

W 2016 r. debiutowaty ulepszone wersje konsol najwiekszych producentéw sprzetu do grania.
Microsoft wprowadzit na rynek konsole Xbox One S a Sony — PS4 Slim i PS4 Pro. Swoje premiery
miat réwniez sprzet do obstugi wirtualnej rzeczywistosci (Virtual Reality — VR) — Octulus Rift
produkowany przez Facebook, PlayStationVR od Sony, HTC Vive — HTC i Valve oraz DayDream
View stworzony przez Google.

Rok 2016 obfitowat w wazne wydarzenia o charakterze biznesowym — wartos¢ transakcji na
rynku gier wyniosta 30,3 mld USD, gtéwnie dzieki transakcjom fuzji i przejec (na tgczng kwote
28,4 mld USD). Wartosc¢ ta wzrosta o 77% w porédwnaniu do roku 2014. Analitycy firmy badaw-
czej Digi-Capital podaja, ze srednia wartosc¢ jednej transakcji na globalnym rynku gier wyniosta
w 2016 r. 300 min USD™.

Branza gier w Polsce

W Polsce branza gier rozwija sie bardzo preznie — wedtug analitykdw Newzoo polski rynek gier
bedzie rést Sredniorocznie do 2018 r. w tempie 5,4%. W Polsce obecnie w gry gra 13,4 min osdb,
podczas gdy, dla poréwnania, na $wiecie jest 1,7 mld graczy (w tym 155 mIn Amerykandow'™).

W naszym kraju dziata ok. 200 firm produkujgcych gry, za$ branza zatrudnia 6 tys. pracownikéw.
Przy obecnej dynamice rozwoju sektor gier komputerowych moze sie sta¢ jednym z czotowych
elementéw polskiego przemystu kreatywnego i znakiem rozpoznawczym polskiej gospodarki®®.

10 Outlook insights: an analysis of the Global entertainment and media outlook 2015-2019, PwC: www.pwc.com/
gx/en/global-entertainment-media-outlook/assets/2015/video-games-key-insights-3-shift-to-digital.pdf

11 Digi-Capital’s Games Report 2017: www.gamesindustry.biz/articles/2017-01-26-two-speed-market-drove-over-
-usd30-billion-in-games-deals-in-2016

12 Essential facts about the computer and video game industry in 2015, Entertainment Software Association
13 Kondycja polskiej branzy gier wideo 2015, Krakowski Park Technologiczny: www.kpt.krakow.pl/wp-content/
uploads/2015/09/Raport_A4_Web.pdf
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Struktura organizacyjna Grupy
Kapitatowej CD PROJEKT

Na koniec 2016 r. Grupa Kapitatowa CD PROJEKT sktadata sie z jednostki dominujgcej
CD PROJEKT S.A. i 3 spoétek zaleznych — GOG Ltd., GOG Poland sp. z 0. 0. i CD PROJEKT Inc.

Wykres 6 Grupa Kapitatowa CD PROJEKT

CD PROJEKT"

CD PROJEKT S.A.

GOG Ltd. GOG Poland CD PROJEKT Inc.
sp. z p.o.

29 listopada 2016 r. Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Spotki przyjeto Plan potaczenia spét-
ek CD PROJEKT S.A. (Spotka Przejmujaca) i CD PROJEKT Brands S.A. (Spotka Przejmowana,
w 100% zalezna od CD PROJEKT S.A.), ogtoszony wczesniej raportem biezacym nr 33/2016.

Potaczenie odbyto sie bez podwyzszania kapitatu zaktadowego i wydawania akcji Spotki Przej-
mujgcej w zamian za akcje Spotki Przejmowanej, poniewaz akcje Spotki Przejmowanej nalezaty
w catosci do Spotki Przejmujacej. Potgczenie zostato zarejestrowane w Krajowym Rejestrze
Sadowym 30 grudnia 2016 r. Potagczenie umozliwito kumulacje mozliwosci produkcyjnych
i wydawniczych w ramach jednego podmiotu, a takze sprawowanie bezposredniej kontroli nad
istniejagcymi (The Witcher) i powstajgcymi (GWINT/GWENT) znakami produktowymi, dotychczas
zarzadzanymi odrebnie przez nalezacy catkowicie do Spétki podmiot zalezny. Potgczenie
powinno przyczyni¢ sie do uproszczenia realizowanych proceséw biznesowych oraz sytuacji
formalnej zwigzanej z dziatalnoscig Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i posiadanymi zasobami
zwigzanymi z produkcjg, wydawaniem gier a takze budowa wartosci marek nalezacych do Grupy.
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Tabela 2 Opis podstawowej dziatalnosci spotki matki i spotek zaleznych Grupy Kapitatowej
CD PROJEKT na dzien 3112.2016 .

Spotka Przedmiot dziatalnosci

CD PROJEKT®

Gtéwnym przedmiotem dziatalnosci Spotki realizowanym za pomocg studia CD PROJEKT RED jest
tworzenie gier wideo, ich samodzielne wydawanie oraz sprzedaz licencji na ich dystrybucje, a takze

CD PROJEKT S.A. produkcja, sprzedaz lub licencjonowanie produktéw towarzyszacych, wykorzystujacych posiadane
przez Spotke marki. CD PROJEKT S.A. petni takze funkcje spétki holdingowej Grupy Kapitatowej
CD PROJEKT, koordynujgcej dziatalno$¢ prowadzong poprzez spétki zalezne w ramach grupy.

Spétka Swiadczy ustugi sprzedazy gier komputerowych za posrednictwem internetu klientom z cate-

GOG Ltd. go Swiata, umozliwiajgc dokonanie zakupu gry, zaptate za gre oraz jej pobranie na wtasny komputer;

spotka jest whascicielem globalnej platformy cyfrowej dystrybucji i strony internetowej GOG.com.

Spodtka Swiadczy szerokie spektrum ustug programistycznych (w tym prace nad GOG Galaxy), admini-
strowania systemami informatycznymi oraz testowania produktow (ustugi z zakresu Quality Assurance).
GOG Poland sp. z 0. o. Gtéwnym partnerem biznesowym i odbiorca ustug Spétki jest spétka GOG Limited. Ponadto w ramach
utworzonego konsorcjum z CD PROJEKT S.A. spdtka uczestniczy w pracach i obstudze gry GWINT:
WiedZminska Gra Karciana, odpowiadajgc za szeroko rozumianag funkcjonalnos$¢ sieciowa gry.

CD PROJEKT Inc. ) Cos . .
na terenie Ameryki Péthocnej za pomoca biura w Los Angeles.

Spétka koordynuje dziatania wydawnicze i promocyjne wiasnych produktéw oraz platformy GOG.com

Zrédto: Spétka

Wszystkie spétki Grupy Kapitatowej CD PROJEKT istniejgce na dzien 31 grudnia 2016 roku objete
byty petna konsolidacjg. Szczegdtowe informacje na ten temat znajdujg sie w Skonsolidowanym
sprawozdaniu finansowym Grupy Kapitatowej CD PROJEKT za 2016 r.

W zwigzku z rozszerzeniem dziatalnosci operacyjnej Spoétki poprzez rozpoczecie prac maja-
cych na celu wydanie gry GWINT: Wiedzminska Gra Karciana w Chinskiej Republice Ludo-
wej, (0 czym Spdtka informowata w raporcie biezagcym nr 25/2016 z dnia 8 lipca 2016 roku)

Zarzad CD PROJEKT S.A., po dalszym rozpoznaniu potencjatu rynku chinskiego oraz potrzeb
w zakresie bezposredniej obecnosci na tym rynku, podjat decyzje o utworzeniu w roku 2017
spoéiki zaleznej z siedzibg w Szanghaju. Celem powotania nowego podmiotu w ramach Grupy
CD PROJEKT jest otwarcie biura i stworzenie warunkéw funkcjonowania lokalnego zespotu,
ktéry bedzie koordynowat dziatania wydawnicze i promocyjne wtasnych produktéw — w tym
w szczegodlnosci w najblizszym czasie gry GWINT — na terenie Chiniskiej Republiki Ludowej.
Na dzien publikagji niniejszego sprawozdania proces otwierania spétki w Chinach jest w trakcie
realizacji i nie zostat jeszcze ukoriczony.
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Opis segmentéw biznesowych,
produktow i ustug, rynkéw
zbytu, dostawcoéw i odbiorcow

W 2016 r. dziatalnos¢ Grupy Kapitatowej prowadzona byta w dwdch segmentach biznesowych:
= CD PROJEKT RED,
= GOG.com

oraz w segmencie technicznym — Inne, ktérego zadaniem jest wsparcie segmentéw bizneso-
wych i koordynacja ich dziatan.

W zwigzku ze zmiana faktycznego profilu dziatalnos$ci Grupy, miedzy innymi w konsekwencji
wydzielenia poza Grupe dziatalnosci prowadzonej przez cdp.pl sp. z 0.0. wraz ze sprzedaza
pakietu kontrolnego udziatéw w tym podmiocie oraz znacznego wzrostu skali dziatania segmentu
CD PROJEKT RED, szereg proceséw realizowanych dotychczas w segmencie Inne na rzecz
pozostatych segmentéw biznesowych zostata w ostatnich kwartatach efektywnie zintegrowana
w ramach wspdlnych struktur organizacyjnych CD PROJEKT S.A., ktérej dziatalno$¢ biznesowa
byta dotychczas prezentowana w ramach segmentu CD PROJEKT RED. Tym samym Zarzad
Spéiki podjat decyzje o zaprzestaniu od dnia 1 stycznia 2017 roku osobnej prezentacji wynikéw
segmentu CD PROJEKT RED oraz Inne. Tym samym poczawszy od 1 stycznia 2017 roku dzia-
talno$¢ Grupy CD PROJEKT bedzie realizowana i prezentowana w ramach sprawozdawczosci
finansowej w ramach dwéch wydzielonych segmentéw biznesowych: CD PROJEKT RED oraz
GOG.com obejmujgcych tacznie catosc faktycznej dziatalnosci Grupy.

Segment CD PROJEKT RED

Przedmiot i model prowadzonej dziatalnosci

Produkcja gier komputerowych realizowana jest przez studio CD PROJEKT RED funkcjonujgce
w strukturach CD PROJEKT S.A. Dziatalnosc¢ ta polega na tworzeniu i wydawaniu gier wideo,
sprzedazy licencji na ich dystrybucje, koordynacji promocji sprzedazy, a takze na produkcji,
sprzedazy lub licencjonowaniu produktéw towarzyszacych wykorzystujacych posiadane przez
Spotke marki.

Sprzedaz gier CD PROJEKT RED realizowana jest przez Spétke w trzech gtéwnych modelach
biznesowych:
= sprzedaz praw do dystrybucji gry na okreslonym terytorium (w wersji pudetkowej lub cyfrowej)
rozliczana post factum na podstawie sporzadzanych przez partneréw Spotki miesiecznych
lub kwartalnych raportéw sprzedazy lub raportéw licencyjnych,
= sprzedaz fizycznych pudetkowych produktéw (gier w pudetkach) do partneréw dystrybucyjnych,
= sprzedaz pakietéw koddéw uprawniajgcych do pobrania i instalacji gry.

Standardowo zawierane przez Spoétke umowy dystrybucyjne na cyfrowa dystrybucje przewi-
duja raportowanie w cyklach miesiecznych, zas umowy na dystrybucje fizyczna przewiduja
raportowanie w cyklach kwartalnych. W zaleznosci od partnera lub umowy Spétka otrzymuje
stosowne raporty licencyjne 30, 45 lub 60 dni od konca okresu podlegajgcego raportowaniu
(tj. zwykle miesigca lub kwartatu).
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Spodtka w 2016 r. uzyskiwata przychody ze sprzedazy gier Wiedzmin, Wiedzmin 2, WiedZzmin 3
wraz z dwoma dodatkami: Serca z Kamienia, Krew i Wino a takze z szeregu wprowadzonych
na rynek produktéw towarzyszacych.

Ponadto, 25 paZdziernika 2016 r. Spétka uruchomita zamkniete beta testy GWINTA: WiedZmin-
skiej Gry Karcianej, ktora jest dostepna w modelu ,,Gra jako serwis”. GWINT jest grg sieciowg
F2P z wbudowanymi mikroptatnosciami, dostepna w trybie rozgrywki wieloosobowej. Gtow-
nym zrédtem przychodéw w GWINCIE jest sprzedaz dodatkowych zestawdw kart (beczek)
a w przysztosci takze sprzedaz tzw. vanity items (np. animowane wersje kart) i wielogodzinnych
kampanii jednoosobowych.

Podstawowe produkty

Produkcja gier wideo rozpoczeta sie w 2002 roku, kiedy wystartowaty prace nad debiutancka
gra z gatunku RPG — Wiedzmin. Pierwsza gra oparta na prozie Andrzeja Sapkowskiego zostata
wydana w pazdzierniku 2007 roku i okazata sie sukcesem na $wiatowa skale. W maju 2011 roku
ukazat sie drugi tytut — WiedZmin 2: Zabdjcy Kréléow na komputery PC, a w kwietniu 2012 roku
WiedZzmin 2: Zabdjcy Kréléw Edycja Rozszerzona na konsole Xbox 360 oraz komputery PC.
Zaréwno pierwsza czes¢ WiedZmina, jak i Wiedzmin 2: Zabdjcy Krélow w Edycji Rozszerzonej
dostepne sa rowniez na komputery Apple i komputery z systemem Linux.

Obecnie w portfolio gtéwnych produktéow Spétki, oprécz wymienionych wczesniej tytutdw,
znajduje sie takze WiedZmin 3: Dziki Gon, ktérego premiera odbyta sie 19 maja 2015 r. oraz dwa
dodatki do Wiedzmina 3 — Serca z Kamienia (premiera 13 pazdziernika 2015 r.) i Krew i Wino
(debiut 31 maja 2016 r.). W czerwcu 2016 r. Spétka ogtosita publicznie nowy produkt wywodzacy
sie z wiedzminskiego uniwersum — sieciowg gre karciang z wbudowanymi mikroptatnosciami —
GWINT. 25 pazdziernika 2016 r. gra weszta w faze tzw. zamknietych beta testéw. Na wiosne
2017 r. Spotka planuje zakonczenie etapu zamknietej bety i przejscie do kolejnej fazy publicz-
nych testow GWINTA.

Spoétka caty czas rozwija réwniez franczyze i oferte produktéw towarzyszacych osadzonych
w wiedzmifnskim uniwersum, w tym realizowanych z zewnetrznymi partnerami. W ofercie znaj-
duja sie m.in. gra planszowa The Witcher Adventure Game (dostepna w wersji pudetkowej oraz
cyfrowej przeznaczonej na komputery i tablety), dwie serie komikséw zrealizowane przez Dark
Horse Comics, oficjalny poradnik do gry Prima Guide, ksigzka WiedZmin. Kompendium o swiecie
gier, dwie serie figurek z postaciami z gry oraz gadzety i ubrania z wiedZmiriskiego uniwersum
sprzedawane miedzy innymi przez miedzynarodowy sklep internetowy www.witcherstore.com.
Sciezki dZzwiekowe muzyki z trzech czeéci wiedZmiriskiej trylogii oraz GWINTA dostepne s m.in.
na platformach Spotify, Apple Music i Google Play Music.
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Kluczowe Zrédta przychodow

W 2016 r. podstawowym zrédtem przychoddéw uzyskanych w ramach segmentu CD PROJEKT RED CD PROJEKT®
byta sprzedaz gry Wiedzmin 3: Dziki Gon, takze w Edycji Gry Roku (debiut wydania w sierpniu

2016 r.), realizowana zaréwno w formie przychodéw z tytutu udzielonych licencji, jak i sprzedazy

fizycznych egzemplarzy gry. Istotny wptyw na poziom przychodéw segmentu miata réwniez

majowa premiera dodatku Krew i Wino sprzedawanego (wraz z dodatkiem Serca z Kamienia)

gtéwnie w ramach dystrybugji cyfrowej.

Ponadto, kontynuowana byta sprzedaz pierwszej czesci WiedZzmina i WiedZmina 2: Zabdjcy
Kroléw, ktére wcigz cieszg sie zainteresowaniem ze strony graczy i generujg staty strumien

przychodéw, co zostato przedstawione na wykresach 9 i 10 ponizej.

Wykres 7 Przychody ze sprzedazy Wiedzmina i Wiedzmina 2: Zabdjcy Kréléw w latach
2007-2016

B WiedZmin

B Wiedzmin 2: Zabdjcy Kréléw

]ll.

2007 2008 2009 2010 20m 2012 2013 2014 2015 2016

Wykres 8 Przychody ze sprzedazy Wiedzmina, Wiedzmina 2: Zabdjcy Krélow i Wiedzmina 3:
Dziki Gon wraz z dodatkami w latach 2007-2016

B WiedZmin
B Wiedzmin 2: Zabdjcy Kréléw

B WiedZzmin 3: Dziki Gon, Serca z Kamienia, Krew i Wino

2007 2008 2009 2010 20m 2012 2013 2014 2015 2016

Zrédto: Spétka
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Sprzedaz produkcji CD PROJEKT S.A. realizowana jest na podstawie kilkudziesieciu dtugo-
okresowych uméw licencyjnych i dystrybucyjnych z wydawcami i dystrybutorami z catego
Swiata (np. Warner Bros. Home Entertainment, VALVE Corporation, GOG Ltd., BANDAI NAMCO
Entertainment Europe S.A.S.) oraz z Polski (cdp.pl sp. z 0.0., Agora S.A.).

Wraz z rozpoczeciem zamknietych beta testow GWINTA: WiedZzminskiej Gry Karcianej w pazdzier-
niku 2016 r. Spétka rozpoczeta realizacje przychoddw z tytutu mikroptatnosci, polegajacych na
zakupie przez graczy zestawdw kart. Docelowo, CD PROJEKT RED planuje uzyskiwac przychody
m.in. réwniez ze sprzedazy wielogodzinnych kampanii jednoosobowych.

Spoétka w 2016 r. uzyskiwata ponadto przychody ze sprzedazy praw do produktéw towarzyszacych,
wykorzystujgcych marke The Witcher w tym m.in. serii komikséw wydanej przez Dark Horse
Comics, Sciezek dzwiekowych z wyprodukowanych tytutéw, gier planszowych, poradnikow,
figurek, ubran i gadzetéw dla graczy.

Wykres 9 Przychody z segmentu CD PROJEKT RED w latach 2011-2016 (w min zt)
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(PC) (Xbox 360) (PC, PS4, Xbox One) (PC, PS4, Xbox One)

Kluczowi odbiorcy i dostawcy

W ramach segmentu CD PROJEKT RED Grupa prowadzi aktywna sprzedaz swoich produkcji
na poszczegodlne platformy sprzetowe zaréwno w tradycyjnych kanatach dystrybucji, jak i za
posrednictwem czotowych platform cyfrowej dystrybucji gier wideo na $wiecie (m.in. Steam,
GOG.com, Origin, PlayStation Store, Xbox Store, AppStore czy Google Play).

W 2016 r. najwiekszymi odbiorcami CD PROJEKT RED byli:

= odbiorca | — 149 708 tys. zt, co stanowito 25,6% tacznych skonsolidowanych przychodéw
ze sprzedazy Grupy. Odbiorca | nie jest podmiotem powigzanym z CD PROJEKT S.A., ani
Z jej spotkami zaleznymi,

= odbiorca Il — 61 886 tys. zt, co stanowito 10,6% tacznych skonsolidowanych przychodéw
ze sprzedazy Grupy. Odbiorca Il nie jest podmiotem powigzanym z CD PROJEKT S.A., ani
Z jej spotkami zaleznymi,

= odbiorca lll = 59 000 tys. zt, co stanowito 10,1% tacznych skonsolidowanych przychodéw
ze sprzedazy Grupy. Odbiorca Il nie jest podmiotem powigzanym z CD PROJEKT S.A., ani
z jej spotkami zaleznymi.

W procesie produkcji wykorzystywane sg zewnetrzne narzedzia i rozwigzania, jednak nie maja
one wptywu na wystapienie istotnej koncentracji po stronie dostawcéw Grupy Kapitatowej.
Wspétpraca z zadnym z dostawcéw CD PROJEKT RED nie przekroczyta poziomu 10% przy-
choddéw ze sprzedazy Grupy Kapitatowej.
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Kluczowe wydarzenia produktowe i marketingowe

Premiera drugiego dodatku do Wiedzmina 3: Dziki Gon: Krew i Wino

W zwigzku z premiera drugiego dodatku do WiedZmina 3: Dziki Gon — Krew i Wino, aktywnosci
marketingowe i PR w pierwszych miesigcach 2016 r. skupity sie na przygotowaniu i realizacji
kampanii reklamowej promujacej dodatek. 10 maja uruchomiono sprzedaz przedpremierowa
dodatku, a 31 maja 2016 r. miata miejsce jego premiera. W dniu premiery w Krakowie odbyt sie
koncert Video Game Show — Wiedzmin 3: Dziki Gon, ktéry byt jednoczesnie zwienczeniem 9.
Festiwalu Muzyki Filmowej.

Dodatek Krew i Wino zebrat doskonate recenzje krytykéw i dziennikarzy branzowych. W serwi-
sie Metacritic Srednia ocen dodatku z poszczegdlnych platform wynosi obecnie — 92/100 na
PC, 91/100 na PS4 i 94/100 na Xbox One. Dodatkowo, grafika do dodatku Krew i Wino zostata
wybrana jako gtéwny motyw oktadkowy w kilku renomowanych magazynach o grach video
z catego Swiata — m.in. LEVEL, Reboot, PC Guru oraz PSX Extreme.

Dziatania PR i kampania reklamowa wspierajgca sprzedaz dodatku Krew i Wino obejmowata
kluczowe rynki, w tym Stany Zjednoczone, Wielka Brytanie, Niemcy, Rosje, Polske, Australie,
Japonie, Brazylie, Wtochy i Hiszpanie. Dodatek byt réwniez promowany w najwazniejszych
z punktu widzenia dotarcia do graczy kanatach sprzedazy, w tym Steam, Xbox Store, PlayStation
Store oraz na nalezacej do Grupy Kapitatowej CD PROJEKT platformie cyfrowej dystrybucji
GOG.com. Ponadto, na kluczowych rynkach, aktywnos$ci marketingowe i PR wspieraty dodat-
kowo sprzedaz limitowanego, fizycznego wydania gry, dostepnego w najbardziej popularnych
specjalistycznych sieciach handlowych, w tym GameStop i Media Markt.

Do tej pory dodatek Krew i Wino zdobyt ponad 60 nagréd na catym Swiecie, z czego 10 to
nagrody Gry Roku (GOTY). Podczas Golden Joystick Awards w listopadzie 2016 r. produkcja
zostata uhonorowana prestizowymi nagrodami w 3 kategoriach: Najlepsza Fabuta, Najlepsza
Grafika i Najlepszy Aktor, zas CD PROJEKT RED otrzymat nagrode Studia Roku. Z kolei w grudniu
2016 r., podczas ceremonii wreczenia nagréd The Game Awards, dodatek Krew i Wino zostat
uznany za najlepsza Gre Role-Playing w 2016 .

Wydarzenia zwigzane z GWINTEM: WiedZminska Gra Karciang

W czerwcu 2016 r., dzien przed rozpoczeciem najwiekszych targéw gier na swiecie — E3
w Los Angeles, USA, na konferencji Xbox One poswieconej najwazniejszym produktom na te
konsole CD PROJEKT oficjalnie ogtosit, ze pracuje obecnie nad GWINTEM: Wiedzminska Gra
Karciana. Jednoczesnie, wraz z zapowiedzig gry uruchomiona zostata jej oficjalna strona inter-
netowa (www.playgwent.com), a takze zapisy do zamknietych beta testow, ktére rozpoczety
sie 25 pazdziernika 2016 r.

W kolejnych miesigcach 2016 roku aktywnos$¢ marketingowa i PR studia CD PROJEKT RED
koncentrowata sie na promocji gry GWINT. Gtéwnym celem byta dalsza budowa $wiadomosci
nowej marki wsréd graczy w kluczowych terytoriach (m.in. Stany Zjednoczone, Niemcy, Rosja,
Polska, Wielka Brytania, Brazylia, Kanada, Francja, Australia) i zachecanie ich do zarejestrowania
sie do zamknietych beta testéw gry. Kluczowa role w tym procesie odegrata globalna kampa-
nia medialna, prowadzona gtéwnie w mediach spotecznos$ciowych, a takze udziat w réznego
rodzaju imprezach, w czasie ktérych GWINT prezentowany byt graczom oraz przedstawicielom
mediéw z catego Swiata.

W dniach 22-26 sierpnia 2016 roku studio CD PROJEKT RED prezentowato GWINTA: Wiedz-
minska Gre Karciang na najwiekszych targach gier i rozrywki w Europie — gamescom 2016
w Kolonii. Gra byta pokazywana na stoisku biznesowym oraz w strefie publicznej, dostepnej
dla wszystkich zwiedzajgcych. Dwa stoiska GWINTA odwiedzito blisko 10 tysiecy oséb. GWINT
prezentowany byt réwniez na targach Brasil Game Show 2016 w Sao Paulo i Igromir 2016
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w Moskwie. Stoiska dostepne dla publicznosci na obu tych wydarzeniach odwiedzito tacznie
25 tys. oséb. GWINT pokazywany byt réwniez w trakcie pazdziernikowych targéw Warsaw
Games Week w Warszawie.

Waznym biznesowym wydarzeniem w 2016 roku byto nawigzanie wspotpracy pomiedzy
studiem CD PROJEKT RED i GAEA, jednym z najszybciej rozwijajacych sie chinskich dostawcow
interaktywnej rozrywki. Nawigzana wspotpraca ma na celu wydanie gry GWINT: Wiedzminska
Gra Karciana w Chinach. Wspo&tpraca z GAEA umozliwi CD PROJEKT RED szeroko zakrojone
dziatania wydawnicze, lokalizacyjne, promocyjne i sprzedazowe na nowym dla CD PROJEKT,
olbrzymim rynku chinskim.

GWINT, pozostajacy wcigz w fazie zamknietych beta testow, otrzymat do dnia publikacji niniej-
szego sprawozdania ponad 20 nagréd i nominacji do nagréd, w tym nagrody ,,Best of E3 2016”
od tak prestizowych mediéw branzowych jak PC Gamer, GamesRadar i jeuxvideo.com.

16 marca 2017 r. w komunikacie prasowym Spdtka zapowiedziata GWENT Challenger, pierwszy
oficjalny turniej gry GWINT: WiedZmiriska Gra Karciana, ktéry jest organizowany we wspétpracy
z ESL (Electronic Sports League). W kwalifikacjach do turnieju wezmie udziat tacznie 512 graczy.
Czterech najlepszych zmierzy sie w finatach ze znanymi wsréd miedzynarodowej spoteczno-
Sci graczy profesjonalistami — Trumpem (Jeffrey Shih), Lifecoachem (Adrian Koy), Noxiousem
(Kacem Khilaji) oraz ppd (Peter Dager). Laczna pula nagréd przewidziana w turnieju to 100 tys.
dol. Kwalifikacje rozpoczna sie 8 kwietnia 2017 r.

Wsparcie sprzedazy gry WiedZzmin 3: Dziki Gon

tacznie gra Wiedzmin 3: Dziki Gon zdobyta ponad 800 nagréd i wyrdznien w tym ponad 250
tytutdw Gry Roku. Czes$¢ z nagrdd przyznana zostata produkcji CD PROJEKT RED w 2016 roku.
W styczniu gra WiedZmin 3: Dziki Gon zdobyta miedzy innymi tytuty Gry RPG Roku oraz Gry
Roku 2015 przyznane przez Game Informer — najwiekszy na $wiecie drukowany magazyn
poswiecony grom wideo, a takze cztery wyrdznienia “IGN Best of 2015” (IGN jest najpopularniej-
szym na Swiecie internetowym serwisem o grach). W kraju, podczas uroczystej gali wreczenia
prestizowych Paszportow Polityki, zespdt studia CD PROJEKT RED otrzymat nagrode Kreator
Kultury — jak napisano w uzasadnieniu: ,Za twdrcze wykorzystanie bohatera prozy Andrzeja
Sapkowskiego i stworzenie z ,WiedZmina” wielkiej marki w Swiecie gier wideo. Za pokazanie,
ze polskie studio moze byc¢ potega w tej dynamicznie rozwijajacej sie dziedzinie. A wreszcie za
potezny wptyw na rozwéj catej nowej branzy kulturalnej w Polsce.” 19 marca 2016 r., podczas
festiwalu SXSW w Austin w Teksasie, WiedZzmin 3 zostat wybrany Grg Roku oraz zdobyt dwa
inne wyrdznienia — Doskonatos¢ Techniczna i Doskonato$¢ Narracyjna. Gra zdobyta réwniez
nagrode Game Developers Choice Award za Najlepszag Technologie oraz tytut Gry Roku na
najwiekszej swiatowej konferencji gromadzacej twércéw gier wideo — Game Developers
Conference w San Francisco.

21 stycznia 2016 r., w ramach wstecznej kompatybilnosci z konsolg Xbox 360, uzytkownikom
konsoli Xbox One udostepniona zostata gra WiedZmin 2: Zabdjcy Krolow.

Wiedzmin 3: Dziki Gon — Edycja Gry Roku (GOTY)

Waznym obszarem dziatalnosci studia z perspektywy marketingowej i wydawniczej w 2016 roku
byta premiera WiedZmina 3: Dziki Gon — Edycji Gry Roku (Game of The Year — GOTY), zbiorczego
wydania gry Wiedzmin 3: Dziki Gon, obejmujacego jej podstawowa edycje, wszystkie DLC i dwa
dodatki — Serca z Kamienia oraz Krew i Wino. Przy okazji premiery, w dniu 30 sierpnia 2016 r.,
studio zaprezentowato specjalnie przygotowany na te okazje zwiastun GOTY. Premierze Edycji
Gry Roku towarzyszyta m.in. globalna kampania mediowa oraz sprzedazowa, ktéra obejmowata
wsparcie zaréwno fizycznej, dostepnej m.in. w najwiekszych sieciach handlowych, jak i cyfro-
wej wersji gry, dostepnej na najpopularniejszych platformach cyfrowej dystrybucji, takich jak
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GOG.com, Steam, PlayStation Store oraz Xbox Store. Wydana na koniec sierpnia 2016 r. Edycja
Gry Roku byta podstawowym produktem Spétki w okresie gwiazdkowym minionego roku.

Pozostate osiggniecia
Do korica 2016 r. gry z trylogii wiedZminskiej: WiedZmin, WiedZmin 2: Zabdjcy Kréléw i Wiedzmin 3:
Dziki Gon sprzedaty sie tacznie w ponad 25 min egzemplarzy.*

6 grudnia 2016 r. serwis muzyczny Spotify ogtosit, ze w 2016 roku polskim artystg najcze-
Sciej stuchanym przez jego uzytkownikéw byt Marcin Przybytowicz — kompozytor muzyki do
Wiedzmina 3, obu dodatkéw do niego oraz do GWINTA: Wiedzminskiej Gry Karcianej.

Segment GOG.com

Dziatalno$¢ segmentu GOG.com realizowana przez spétke GOG Ltd. (przy wsparciu technicz-
nym spétki GOG Poland) stanowi wydzielony segment operacyjny w ramach dziatalnosci Grupy
CD PROJEKT. Dziatalnos¢ ta polega na cyfrowym dystrybuowaniu gier za pomoca wtasnej plat-
formy GOG.com oraz aplikacji GOG Galaxy na podstawie zawieranych przez GOG Ltd. uméw
z producentami, wtascicielami praw lub wydawcami. Platforma umozliwia dokonanie zakupu
gry, zaptate za gre oraz jej pobranie na wtasny komputer.

Z tytutu odptatnego udostepniania gier GOG Ltd. otrzymuje zaptate od uzytkownikdw, ktorej
czesc przekazywana jest na podstawie zawartych uméw dostawcom spéiki. Standardowo
zawierane przez spotke umowy dystrybucyjne na cyfrowa dystrybucje przewidujg raportowanie
zobowigzan z tytutu sprzedazy w miesiecznych lub kwartalnych cyklach rozliczeniowych do 30
dni od zakonczenia okresu podlegajgcego raportowaniu.

Dodatkowo, w przypadku starszych produktéw, Spétka moze by¢ uprawniona do przystosowy-
wania dystrybuowanych cyfrowo gier komputerowych do aktualnych systemoéw operacyjnych lub
do zapewnienia mozliwosci gry wieloosobowej, jezeli gra taka mozliwos¢ pierwotnie oferowata.

Platforma zostata uruchomiona we wrzesniu 2008 roku. Pierwotng misjg GOG.com byta
rewitalizacja najbardziej kultowych gier PC i zaoferowanie ich klientom z catego Swiata, ze
szczegdlnym naciskiem na kraje anglojezyczne, tj. Stany Zjednoczone, Kanade, Wielka Brytanie
i Australie. Obecnie serwis dostepny jest w wersji angielskiej, francuskiej, niemieckiej, rosyjskiej
i brazylijskiej, oferujgc klientom jednoczesnie nie tylko w petni zlokalizowang strone czy gry,
ale takze dedykowang obstuge klienta, pomoc techniczng, bezposrednig aktywnos¢ marke-
tingowa w danym jezyku i popularne, lokalne metody ptatnosci (w jedenastu walutach, w tym
od 2016 w polskim ztotym). Od 2012 roku na platformie GOG.com dostepne sa rowniez gry na
komputery Apple, a od 2014 r. takze na system operacyjny Linux.

Podstawowe produkty

Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania w serwisie GOG.com dostepnych jest ponad
1900 tytutdéw od blisko 440 wydawcdw i producentdédw gier, w tym miedzy innymi tak rozpo-
znawalnych jak: Activision, Bethesda, Disney, Electronic Arts, Ubisoft czy Warner Bros. Jedna
z kluczowych przewag odrézniajgcych GOG.com od gtéwnych konkurentéw (takich jak inne
niezalezne platformy: Steam, Gamersgate, czy Humble Bundle) jest zbiér wartosci, ktérymi sie
kieruje. Zgodnie z filozofig spétki, wszystkie gry oferowane sg w tzw. modelu DRM-free (bez
ktopotliwych zabezpieczen utrudniajgcych korzystanie z zakupionych gier). Produkty dostepne
na platformie GOG.com sg mozliwie najszerszymi dostepnymi wersjami zawierajgcymi dodatkowe,

14 Liczba sprzedanych egzemplarzy nie uwzglednia Serc z Kamienia oraz Krwi i Wina — dodatkéw do Wiedz-
mina 3: Dziki Gon.
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darmowe materiaty bonusowe, takie jak Sciezki dzwiekowe, mapy, plakaty itd. Ponadto GOG.com
zapewnia petng kompatybilno$¢ gier z najnowszymi wersjami systeméw operacyjnych MS
Windows, Mac OS i najpopularniejszymi wersjami systemu operacyjnego Linux, na ktére gra
jest dostepna. W razie ktopotdéw z uruchomieniem jakiejkolwiek gry, GOG.com oferuje wsparcie
i pomoc techniczna, a ostatecznie zwrot pieniedzy (w ciggu 30 dni od zakupu), jezeli gra nie
dziata na systemie operacyjnym uzytkownika. Dzieki powyzszym wartosciom GOG.com stat
sie jedng z najpopularniejszych platform cyfrowej dystrybucji gier komputerowych na swiecie.

Za posrednictwem serwisu GOG.com Grupa sprzedaje bezposrednio klientom detalicznym
réwniez wtasne produkty, tj. gry WiedZmin, WiedZmin 2: Zabdjcy Kréléw, WiedZmin 3: Dziki Gon,
dodatki do niego — Serca z Kamienia oraz Krew i Wino (takze w wersji Edycji Gry Roku) oraz
The Witcher Adventure Game. Ponadto dzieki obstudze szeroko rozumianych funkgji sieciowych
gry GWINT z wykorzystaniem technologii GOG Galaxy, sprzedaz do uzytkownikow GWINTA
w wersji PC realizowana jest za posrednictwem rozwigzan sprzedazowych i ptatno$ciowych plat-
formy GOG.com.

Kluczowe zrédta przychodow

Na poziom przychoddw osigganych w segmencie GOG.com w danym okresie bezposredni
wptyw ma atrakcyjnos¢ oferowanego katalogu, premiery nowych gier w ofercie oraz realizo-
wane akcje promocyjne. GOG stale dba o rozszerzanie grona dostawcéw gier i pozyskiwanie
nowych, atrakcyjnych tytutéw do oferty. Ponadto na GOG.com organizowane sa cykliczne
i okazjonalne akcje handlowe, takie jak letnia, jesienna czy Swiateczna promocja, a takze inne
promocje, ktére wprowadzajg nowe mechaniki angazowania graczy.

W 2015 r. znaczacy wptyw na poziom przychodéw w segmencie GOG.com miata premiera
Wiedzmina 3: Dziki Gon zas w roku 2016 premiera dodatku Krew i Wino.

Wykres 10 Przychody ze sprzedazy w segmencie GOG.com i liczba gier w katalogu GOG.com
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WiedZmina 3: Dziki Gon

Kluczowi odbiorcy i dostawcy
Od poczatku funkcjonowania spétka GOG Ltd. zbudowata bardzo mocng pozycje na Swiato-
wym rynku cyfrowej dystrybucji, wchodzac do grona najpopularniejszych platform cyfrowej
dystrybucji na swiecie. GOG Ltd. sprzedaje gry za posrednictwem Internetu bezposrednio
milionom klientéw detalicznych na catym Swiecie. W ramach tej dziatalnosci nie zachodzi
zjawisko koncentracji odbiorcéw.

2016
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Wykres 11 Sprzedaz GOG.comw 2015r.iw 2016 r. w ujeciu wartosciowym — struktura terytorialna
CD PROJEKT®

Wielka Brytania (9%) Wielka Brytania (7%)

Niemcy (13%) Kanada (6%) Niemcy (16%) Australia (5%)

Kanada (5%)
Australia (4%)

Francja (5%)
Francja (4%)

)
Rosja (4%) ‘ Polska (4%)

2015 r. 2016 r.

Ml Poiska (2%) . Rosja (3%)
! Szwecja (2%) . Szwecja (2%)
Finlandia (1%) .

Austria (2%)

USA (35%) USA (32%)

Pozostate terytoria (20%) Pozostate terytoria (19%)

W 2016 r., podobnie jak rok wczesniej, najwiekszy udziat w sprzedazy GOG.com stanowili gracze
pochodzacy ze Stanéw Zjednoczonych (32%), cho¢ odsetek ten zmniejszyt sie w poréwnaniu
do 2015 r. 0 3 p.p. Na kolejnych miejscach znalazty sie: Niemcy (wzrost z 13% w 2015 r. do 16%
w 2016 r.), Wielka Brytania (odpowiednio spadek o 2 p.p.z 9% do 7%) i Australia (wzrosto 1p.p.
z 4% do 5% w 2016 r.). Zanotowano réwniez wzrost sprzedazy do graczy z Polski — odpowiednio
z 2% do 4%. Wzrost sprzedazy w krajach nieanglojezycznych wynika z podejmowanych przez
serwis dziatarh majacych na celu dotarcie do nowych grup odbiorcéw — w tym miedzy innymi
uruchamianie lokalnych wersji jezykowych serwisu, lokalnych walut i metod ptatnosci wraz
z komunikacjg marketingowa i obstuga klienta w danym jezyku.

Na koniec 2016 r. gry sprzedawane przez GOG Ltd. pochodzity od blisko 440 dostawcow,
a skala zakupow od zadnego z nich nie przekroczyta 10% skonsolidowanych przychodéw
Grupy Kapitatowej.

Kluczowe wydarzenia produktowe i marketingowe

Nowe inicjatywy

W styczniu 2016 r. GOG.com wkroczyt na rosnacy rynek sprzedazy ,gier w produkcji” (,games
in development”). Inicjatywa ta spotkata sie z pozytywnym odbiorem zaréwno wsrdd graczy, jak
i w mediach branzowych. Na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania GOG.com oferuje
ponad 20 tytutéw “in development” — w tym Divinity Original Sin I, We Hapy Few, Everspace
czy Factorio. Do tej pory tytuty takie jak: Starbound, Curious Expeditions, Ashes of the Singu-
larity, czy Solus Project z powodzeniem wyszty z programu i osiggnety status petnej premiery.

1czerwca 2016 r. ruszyta inicjatywa ,GOG Connect”, pozwalajgca graczom przez 5 dni na darmowe
dodanie wybranych gier, ktére uprzednio kupili na platformie Steam, do swojej kolekcji GOG.com.
W akgji dostepnych byto ponad 20 gier, miedzy innymi The Witcher: Enhanced Edition, Saints
Row 2 oraz Mount & Blade. Inicjatywa zostata bardzo pozytywnie odebrana zaréwno przez
uzytkownikéw GOG.com oraz dziennikarzy i byta kontynuowana w kolejnych miesigcach 2016 r.

5 maja 2016 r. GOG wprowadzit obstuge ptatnosci w szesciu nowych walutach — dolarze kana-
dyjskim, franku szwajcarskim, koronie norweskiej, koronie szwedzkiej, koronie dunskiej oraz
w polskim ztotym, zwiekszajgc tym samym do jedenastu liczbe obstugiwanych w serwisie walut.
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24 sierpnia 2016 r. GOG.com z powodzeniem uruchomit portugalska wersje swojego serwisu dedyko-
wana na rynek brazylijski, z lokalnymi metodami ptatnosci, wsparciem technicznym dla graczy w rodzi-
mym jezyku oraz wyrazonymi w realach cenami gier dostosowanymi do specyfiki brazylijskiego rynku.

W 3 kwartale 2016 r., w celu jeszcze lepszej obstugi klientéw i obnizenia kosztéw transakcyjnych,
platforma rozszerzyta dostepne metody ptatnosci o funkcjonalnos¢ portfela — ,GOG Wallet”.
Nowa ustuga umozliwia transfer sSrodkéw pienieznych na konto uzytkownika serwisu do wyko-
rzystania w czasie zakupow na www.gog.com.

Ponadto w 4 kwartale 2016 roku GOG.com zintensyfikowat wspoétprace ze znanymi streamerami
udostepniajacymi swoje materiaty w serwisach typu youtube.com czy twitch.com. Wspdtpraca
ta ma na celu budowanie Swiadomosci marki serwisu oraz w konsekwencji pozyskanie nowych
uzytkownikéw serwisu GOG.com.

22 marca 2017 r. GOG.com poinformowat, ze GOG Galaxy, opcjonalna aplikacja do obstugi gier,
utatwiajgca ich zakup i aktualizacje oraz umozliwiajgca rozgrywki sieciowe pomiedzy graczami
korzystajgcymi z réznych platform do gry, zakonczy okres beta testéw i otrzyma najwieksza
aktualizacje oprogramowania. GOG Galaxy Update 1.2. wprowadza m.in. mozliwosc¢ zapisywania
stanu gry w chmurze, pozwala dostosowac¢ Klienta do wtasnych potrzeb, zmniejsza zapotrze-
bowanie na zasoby systemowe dzieki nowemu stanowi hibernacji oraz wprowadza szereg
innych, oczekiwanych przez graczy funkcjonalnosci.

Najwazniejsze wydarzenia wydawnicze w 2016 r.

Najwazniejszym wydarzeniem wydawniczym w 2016 r. na GOG.com byta premiera drugiego
i ostatniego dodatku do gry Wiedzmin 3: Dziki Gon — Krew i Wino, ktory zebrat doskonate
recenzje od prasy i uzytkownikéw.

Najgtosniejsza premierg na platformie w 3 kwartale 2016 r. byta jedna z najbardziej wycze-
kiwanych gier 2016 roku — No Man’s Sky. Istotnym wydarzeniem byto réwniez rozpoczecie
przedsprzedazy kolejnej duzej produkcji na GOG.com — Shadow Warrior 2. Aspekty sieciowe
gry zostaty oparte na platformie GOG Galaxy, z petnym wsparciem dla funkcjonalnosci Crossplay,
co pozwolito na rozgrywke miedzy graczami platformy GOG.com i Steam.

W ostatnim kwartale 2016 r. pojawity sie takze wyczekiwane przez graczy premiery, m.in.: Shadow
Warrior 2 (Devolver Digital), Tyranny (Paradox Interactive) czy Shadow Tactics: Blades of the
Shogun (Daedalic Entertainment). Natomiast inicjatywa ,,Games in Development” poszerzyta
sie o Divinity: Original Sin 2 — kontynuacje bardzo dobrze przyjetej gry RPG od Larian Studios.

Prace nad GWINTEM: WiedZminska Gra Karciang

W 2016 . GOG Poland sp. z 0.0. (w ramach konsorcjum) wspétpracowat ze studiem CD PROJEKT RED
nad produkcjg gry GWINT: WiedZminska Gra Karciana. GOG Poland sp. z 0.0. przyjat w konsor-
cjum role operatora platformy odpowiadajgc za dedykowane ustugi sieciowe oraz infrastrukture
serwerowg funkcjonujaca w grze, a takze wspdlnie z CD PROJEKT RED za przyszte wsparcie
dla graczy. Studio CD PROJEKT RED odpowiada z kolei za zaprojektowanie, produkcje i rozwdj
szeroko rozumianej rozgrywki, realizacje sprzedazy za posrednictwem poszczegdlnych platform
oraz marketing projektu.

Aktywne wsparcie sprzedazy

Oprdcz podejmowanych nowych inicjatyw, sprzedaz gier na GOG.com w 2016 r. wspierana byta
przez organizowane czasowe wyprzedaze, ktdre wpisaty sie na state w coroczny kalendarz
akcji promocyjnych. Aby zachecic¢ graczy do udziatu w promocjach i wzmocni¢ ich zaangazo-
wanie, GOG.com zastosowat elementy programu gamifikacji (polegajace m.in. na mozliwosci
zbierania punktéw doswiadczenia umozliwiajgcych odblokowanie darmowych gier). Nowa
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forma promocji zostata entuzjastycznie przyjeta przez media branzowe i graczy jako ciekawa

alternatywa dla pozbawionych towarzyszacych wydarzen wyprzedazy na innych platformach. CD PROJEKT®
Sezonowe wyprzedaze zostaty rowniez wykorzystane przez GOG do reaktywacgji inicjatywy

,GOG Connect”.

Inne

CD PROJEKT S.A. bedacy spotka holdingowa Grupy Kapitatowej CD PROJEKT koordynuje jej
funkcjonowanie w celu osiggniecia maksymalnej efektywnosci oraz synergii w ramach dziatan
prowadzonych przez Grupe. W ramach wewnetrznego departamentu Invest $wiadczacego ustugi
na rzecz pozostatych segmentéw dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT, realizowane
sg procesy nadzoru wiascicielskiego i finansowego, ksiegowosci, kadr i ptac, dziatu prawnego
i podatkowego oraz relacji inwestorskich.

Na mocy postanowien zawartej w dniu 19 listopada 2014 roku umowy pomiedzy Spdtka a czton-
kami zarzadu spotki cdp.pl sp. z 0.0. i spotka cdp.pl., o ktérej Spétka informowata w raporcie
biezgacym nr 19/2014 z dnia 26 listopada 2014 roku, w dniu 15 wrze$nia 2016 roku doszto do
sprzedazy na rzecz cdp.pl 29 nalezacych do CD PROJEKT S.A. udziatéw w kapitale zaktado-

wym cdp.pl, w celu ich umorzenia. Réwnoczesnie w dniu 15 wrzesnia 2016 roku Nadzwyczajne
Walne Zgromadzenie Wspdlnikéw spotki cdp.pl podjeto uchwate, na mocy ktérej nabyte udziaty
postanowiono umorzy¢, obnizajgc w konsekwencji kapitat zaktadowy spétki po przeprowadze-
niu obligatoryjnego w tym wypadku postepowania konwokacyjnego. W wyniku przedmiotowej
transakcji zbycia udziatéw, CD PROJEKT S.A. posiada obecnie 16 udziatéw w kapitale zaktado-
wym cdp.pl, co po dokonanym umorzeniu sprzedanych wczesniej udziatow stanowi ok. 3,11%
ogodlnej liczby gtoséw w kapitale zaktadowym cdp.pl.

Zdarzenia po dacie bilansu

16 marca 2017 r. Spotka zapowiedziata GWENT Challenger — pierwszy oficjalny turniej gry GWINT:
Wiedzminiska Gra Karciana, organizowany we wspétpracy z ESL (Electronic Sports League).
Wiecej informacji na temat wydarzenia znajduje sie w podrozdziale ,Wydarzenia zwigzane
z GWINTEM: WiedZminska Grag Karciang” w niniejszym sprawozdaniu.

W zwigzku z rozszerzeniem dziatalnosci operacyjnej Spoétki poprzez rozpoczecie prac maja-
cych na celu wydanie gry GWINT: Wiedzminska Gra Karciana w Chifskiej Republice Ludowej,
(o czym Spdtka informowata w raporcie biezgcym nr 25/2016 z dnia 8 lipca 2016 roku) Zarzad
CD PROJEKT S.A. podjat decyzje o utworzeniu w roku 2017 spétki zaleznej z siedzibg w Szang-
haju. Celem powotania nowego podmiotu w ramach Grupy CD PROJEKT jest otwarcie biura

i stworzenie warunkéw funkcjonowania lokalnego zespotu, ktéry bedzie koordynowat dziatania
wydawnicze i promocyjne wiasnych produktéw —w tym w szczegdlnosci w najblizszym czasie
gry GWINT — na terenie Chinskiej Republiki Ludowej. Na dzien publikacji niniejszego sprawoz-
dania proces otwierania spotki w Chinach jest w trakcie realizacjii nie zostat jeszcze ukoriczony.

20 marca 2017 r. CD PROJEKT S.A. gtosami specjalistéw polskiego rynku kapitatowego zostat
wybrany Gietdowg Spdtkg Roku 2016 r. w prestizowym rankingu organizowanym corocznie
przez Puls Biznesu, ogdlnopolski dziennik o tematyce gospodarczej. Spdtka zdobyta nagrode
gtéwna po raz drugi z rzedu. CD PROJEKT S.A. otrzymat réwniez pierwsze miejsce w katego-
riach ,Innowacyjnos¢” i ,Perspektywy Rozwoju”. Spétka zdobyta tez nagrode za drugie miejsce
w kategoriach ,Kompetencje zarzadu”, ,Relacje z inwestorami” oraz ,,Sukces w ubiegtym roku”.
Dodatkowo, CD PROJEKT S.A. zostat wyrézniony tytutem ,,Mistrza GPW 2016” przyznawanym
przez uzytkownikéw portali pb.pl i bankier.pl.
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22 marca 2017 r. GOG.com poinformowat, ze GOG Galaxy, opcjonalna aplikacja do obstugi gier,
utatwiajgca ich zakup i aktualizacje oraz umozliwiajgca rozgrywki sieciowe pomiedzy graczami
korzystajgcymi z réznych platform do gry, zakonczy okres beta testéw i otrzyma najwiekszag
aktualizacje oprogramowania. GOG Galaxy Update 1.2. wprowadza m.in. mozliwos$¢ zapisywania
stanu gry w chmurze, pozwala w petni dostosowac Klienta do wtasnych potrzeb, zmniejsza
zapotrzebowanie na zasoby systemowe dzieki nowemu stanowi hibernacji oraz wprowadza
szereg innych, oczekiwanych przez graczy funkcjonalnosci. Wiecej informacji na temat aktu-
alizacji GOG Galaxy znajduje sie na stronie internetowej www.gog.com/galaxy.

Wraz z publikacja niniejszego sprawozdania Spétka zapowiedziata rozpoczecie technicznych
beta testéw gry GWINT: WiedZmiriska Gra Karciana na konsole PlayStation 4. Testy rozpoczna
sie, 31 marca a zakoricza 3 kwietnia. Bedzie to dla graczy pierwsza okazja, by zagra¢ w wiedz-
minska karcianke na PlayStation 4.

W dniu 24 stycznia 2017 r. Sad Rejonowy dla m.st Warszawy Xl Wydziat Gospodarczy KRS,
zarejestrowat zmiane statutu Spétki przyjetg uchwata Nadzwyczajnego Walnego Zgromadze-
nia Akcjonariuszy z dnia 5 grudnia 2016 r., o podjeciu ktérej Spdtka informowata w raporcie
biezgacym nr 46/2016 z tego samego dnia. Dokonana zmiana objeta wprowadzenie ogranicze-
nia prawa gtosu w sytuacji przekroczenia przez akcjonariusza (lub grupe akcjonariuszy) progu
20% ogolnej liczby gtoséw. Szczegdtowe uzasadnienie do tak wprowadzonej zmiany Spétka
przedstawita w raporcie biezgcym nr 36/2016 z dnia 26 pazdziernika 2016 .

Informacje dotyczgce sezonowosci lub cyklicznosci dziatalnosci

CD PROJEKT RED

Cykl produkgcji gry komputerowej realizowanej przez segment CD PROJEKT RED wynosi
zwykle od 2 do 4 lat. Standardowo pierwsze prace produkcyjne nad kolejng gra rozpoczynane
s jeszcze przed zakoriczeniem produkgji i premierg rynkowa poprzedniej gry. Premiera gry
Wiedzmin 2 na komputery PC miata miejsce w maju 2011 roku, natomiast premiera gry Wiedzmin 2
na konsole Xbox 360 odbyta sie 17 kwietnia 2012 roku. Debiut najnowszej produkgcji studio
CD PROJEKT RED — Wiedzmin 3: Dziki Gon miat miejsce 19 maja 2015 roku. Sprzedaz podstawo-
wego tytutu byta animowana za pomoca dwéch dodatkéw: Serca z Kamienia oraz Krew i Wino
wydanych w ciggu czterech kwartatéw od premiery oraz wydania gry Wiedzmin 3: Dziki Gon
w Edycji Gry Roku (GOTY — Game of the Year), ktérej sprzedaz rozpoczeta sie w sierpniu 2016 1.

Produkowana obecnie gra GWINT: Wiedzminska Gra Karciana rozwijana jest w modelu ,gra
jako serwis”, w ktérym skala produkcji, ponoszone naktady oraz wolumen przychodéw beda
w przysztosci uzaleznione od popularnosci serwisu. Docelowo gra bedzie dostepna zaréwno
w trybie wieloosobowym jak i w formie kampanii jednoosobowych.

Kolejnym zapowiedzianym przez CD PROJEKT produktem bedzie gra Cyberpunk 2077 —
najwiekszy projekt w historii Spoétki.
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Wykres 12 Kwartaty premierowe segmentu CD PROJEKT RED — sprzedaz (w tys. zt) w latach
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GOG.com
Branza cyfrowej dystrybucji gier, w ktérej funkcjonuje GOG.com, charakteryzuje sie sezono-
woscig przychodow. W skali roku zazwyczaj najwyzsze przychody wykazywane sa w drugim
i czwartym kwartale, a nizsze w pierwszym i trzecim kwartale. Sprzedaz w drugim i czwartym
kwartale wzmacniana jest okresowo przez standardowo wystepujgce w tych kwartatach akcje
promocyjne. Na poziom sprzedazy moze mie¢ wptyw réwniez katalog nowych produktéw
wprowadzonych do oferty serwisu w danym okresie.
Wykres 13 Rozktad kwartalny sprzedazy do zewnetrznych odbiorcéw segmentu GOG.com
w latach 2011-2016 (w tys. zt)
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Na wysoka wartos¢ przychodéw GOG.com w drugim kwartale 2015 roku istotny wptyw miaty
przychody zwigzane z premierg gry Wiedzmin 3: Dziki Gon. Najwazniejsza premiera drugiego
kwartatu 2016 byta zas$ premiera Krwi i Wina — dodatku do WiedZmina 3.
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Charakterystyka zewnetrznych
i wewnetrznych czynnikéw
istotnych dla rozwoju Grupy
Kapitatowej CD PROJEKT

Dziatalnos$¢ spdtek Grupy Kapitatowej CD PROJEKT podlega dziataniu zewnetrznych czynni-
kéw takich jak np. zmiana sytuacji makroekonomicznej, regulacji prawnych czy podatkowych
analogicznie jak w przypadku innych podmiotéw prowadzacych dziatalno$¢ gospodarcza na
lokalnym lub miedzynarodowym rynku. Zidentyfikowane przez Zarzad specyficzne dla dzia-
talnosci Grupy istotne zewnetrzne oraz wewnetrzne czynniki mogace negatywnie wptynac na
dziatalnos$¢ i rozwdj Grupy Kapitatowej zostaty opisane w sekgji ryzyk niniejszego sprawozdania.

Najwazniejsze zidentyfikowane specyficzne czynniki, ktére mogag w znaczacy sposdéb przyczynic
sie do rozwoju Grupy Kapitatowej, zostaty opisane ponizej.

W perspektywie najblizszego i kolejnych kwartatéw 2017 r. Grupa Kapitatowa CD PROJEKT zamie-
rza kontynuowac rozwdj swojej dziatalnosci réwnolegle w dwdéch podstawowych segmentach —
CD PROJEKT RED i GOG.com. Opis planowanych kierunkéw rozwoju dziatalnosci zawarty jest
w Strategii Rozwoju Grupy Kapitatowej CD PROJEKT na lata 2016-2021 ogtoszonej w marcu
2016 r. Peten tekst strategii jest dostepny na stronie korporacyjnej Spotki pod adresem:
www.cdprojekt.com/pl/grupa-kapitalowa/strategia.

W ramach segmentu CD PROJEKT RED rozwdj prowadzonej dziatalnos$ci bezposrednio zwigzany
jest z kolejnymi realizowanymi projektami, skalg ich produkcji i popularnoscig wéréd graczy. Tym
samym dalszy rozwoj Grupy w najblizszym czasie bedzie uzalezniony réwniez od postepow prac
nad najnowszym projektem studia, gra sieciowg GWINT: Wiedzminska Gra Karciana oraz od
podtrzymywania zainteresowania nig wsrdd graczy i dziennikarzy mediéw branzowych. Istotne
dla realizacji tego celu bedzie wzbogacanie rozgrywki o kolejne funkcjonalnosci i elementy
rywalizacji wzmacniajgce retencje graczy.

Dobre przyjecie gry moze mie¢ wptyw na przyszte wyniki jej monetyzacji, dalsze zwiekszenie
rozpoznawalnosci produktéw Spotki oraz stabilizacje przychodéw, w zwigzku z wykorzystaniem
nowego dla Spdtki modelu biznesowego — F2P oraz gra jako serwis. Do dnia publikacji niniej-
szego sprawozdania GWINT otrzymat ponad 20 nagréd na catym swiecie w tym m.in. oficjalng
nagrode targéw gamescom 2016 w kategorii ,Best Social/Online Game”.

Majac na celu dotarcie do jak najwiekszej liczby potencjalnych klientéw GWINTA, Spétka
nawigzata wspotprace z chinskim partnerem. Wspétpraca z GAEA umozliwi CD PROJEKT RED
szeroko zakrojone dziatania wydawnicze, lokalizacyjne, promocyjne i sprzedazowe, umozliwia-
jac oficjalny debiut produktéw CD PROJEKT na olbrzymim chiriskim rynku, na ktérym produkty
Spotki nie byty dotychczas bezposrednio dostarczane. Sukces kolejnych wiedzZminskich tytutéw
i produktéw studia jest istotny z perspektywy pozytywnego postrzegania catej serii i dalszej
animacji sprzedazy pozostatych, wydanych juz produktéw z uniwersum wiedZminskiego, a takze
wszelkich innych przysztych produkcji studia CD PROJEKT RED.

Czynnikiem kluczowym dla utrzymania w przysztosci dotychczasowej wysokiej dynamiki rozwo-
ju prowadzonej dziatalnosci jest dalsze rozwijanie wewnetrznej umiejetnosci produkowania
gier najwyzszej Swiatowej klasy i jakosci, w potaczeniu ze zdolnoscig efektywnej komunikacji
z graczami na catym $wiecie. Od strony zarzadzania realizowanymi projektami posiadanie dwdch
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linii produktowych — Wiedzmin/The Witcher i Cyberpunk oraz niezaleznych zespotéw dewe-
loperskich umozliwia prowadzenie rownolegtej produkcji poszczegdlnych projektéw i wyrdw-
nanie planu wydawniczego w kolejnych okresach. Zmiana dziatalno$ci na model wydawniczy
oparty o dwie funkcjonujgce réwnolegle marki i kilka rownoczesnie realizowanych projektow
potencjalnie pozwoli na optymalizacje produkcyjna i finansowa oraz dalsza dywersyfikacje ryzyk,
a przed twdércami zatrudnionymi w Spétce otworzy wiecej mozliwosci samorealizacji zawodowe;.

Umiejetnos¢ efektywnego zarzadzania produkgjg i dziatalnoscig wydawniczg kilku jednoczesnie
realizowanych projektéw w ramach biura w Warszawie oraz biur zewnetrznych, przy statym
wzroscie ilosci zaangazowanych w nie oséb stanowi zaréwno czynnik ryzyka, jak i sukcesu
istotny dla dalszego rozwoju Grupy Kapitatowej CD PROJEKT.

W segmencie GOG.com odpowiadajgcym za realizowang w ramach Grupy cyfrowa dystrybucje
gier elementem wspierajgcym utrzymanie dotychczasowego wysokiego wskaznika wzrostu
sprzedazy bedzie sktonnos¢ konsumentéw do dokonywania zakupdw gier bezposrednio
przez internet. Istotne dla dalszego rozwoju platformy GOG.com w najblizszym czasie bedzie
pozyskiwanie kolejnych, premierowych produktéw. Od maja 2015 roku GOG.com oferuje
klientom wersje beta technologii GOG Galaxy, pozwalajacg m.in. na rozgrywke online w trybie
multiplayer. Jej wdrozenie ma wzbogacic oferte o tytuty wymagajace takiej funkcjonalnosci,
wczesniej zasadniczo nieobecne w ofercie serwisu GOG.com.

Wychodzac naprzeciw oczekiwaniom miedzynarodowych klientéw, GOG.com dostepny jest
w pieciu wersjach jezykowych — angielskiej, niemieckiej, francuskiej, rosyjskiej i od 24 sierpnia
2016 r. réwniez w portugalskiej (dedykowanej na rynek brazylijski) wersji jezykowej. Serwis oferuje
swoim klientom w petni zlokalizowana strone i gry, dedykowanga obstuge klienta, popularne,
lokalne metody ptatnosci a takze mozliwos¢ zaptaty w 11 walutach, w tym w polskim ztotym.

Spétka GOG Ltd. aktywnie prowadzi tez rozmowy z czotowymi miedzynarodowymi producen-
tami i wydawcami gier komputerowych, stale poszerzajgc grono dostawcéw oraz oferowanych
produktow. Kolejne premiery nowych gier na GOG.com kazdorazowo wptywajg na wzrost
aktywnosci uzytkownikéw i idgcy za tym wzrost sprzedazy. Wzrost dziatalnosci GOG Ltd., poza
statym powiekszaniem katalogu oferowanych produktéw, wymaga réwniez zwiekszania bazy
uzytkownikéw poprzez docieranie do nowych graczy na catym Swiecie dotychczas nieposia-
dajacych konta na platformie GOG.com. W tym zakresie w ostatnim roku zaréwno dzieki inten-
sywnym wtasnym dziataniom PR, jak i synergii wynikajgcej ze wspdtpracy z CD PROJEKT S.A,,
osiggany jest ciagty wzrost liczby uzytkownikéw serwisu.

Na wyniki i rozwdj prowadzonej w ramach segmentu GOG.com dziatalnosci, w tym zdobywanie
unikalnej wiedzy i doswiadczenia oraz wykorzystanie w petni posiadanych rozwigzan technolo-
gicznych, wptyw bedzie miat udziat GOG Poland sp. z 0.0. w projekcie GWINT, w ramach ktérego
GOG odpowiada za sfere ,sieciowg” i wsparcie uzytkownikow GWINTA. Sukces i popularnosc
GWINTA moze by¢ czynnikiem przektadajacym sie na rozpoznawalnos¢ platformy GOG.com,
umozliwiajac jej dotarcie do nowych potencjalnych uzytkownikdw na catym swiecie.

Bezposrednia dziatalnos¢ wykazanego w sprawozdaniu segmentu Inne bazuje na Swiadczeniu
ustug podmiotom powigzanym oraz uzyskiwaniu efektu synergii w ramach Grupy. W zwigzku
z tym czynniki — zaréwno wewnetrzne, jak i zewnetrzne — istotne dla dziatalnosci poszczegdlnych
segmentow sg rowniez posrednio istotne dla tej dziatalnosci. Zewnetrznym czynnikiem moga-
cym pozytywnie wspierac¢ dziatalno$¢ Grupy zarowno w ramach segmentu CD PROJEKT RED,
jak i GOG.com moga by¢ decyzje NCBR w sprawie dalszego funkcjonowania i skali dziatania
programu sektorowego GamelNN. W pierwszej edycji programu w 2016 r. taczna kwota dofi-
nansowania zgtoszonych projektéw wyniosta 116 min zt, z czego ponad 23 mIn zt przypada na
Grupe Kapitatowg CD PROJEKT.
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Informacja o waznych osiggnieciach
w dziedzinie badan i rozwoju

Ze wzgledu na specyfike i przedmiot dziatalnosci Grupy CD PROJEKT — zaréwno w odniesieniu
do produkcji gier, cyfrowej dystrybucji oraz prac nad technologia GOG Galaxy — realizacja prac
rozwojowych, prowadzenie ciggtych poszukiwan nowych rozwigzan i badanie ich efektywnosci
oraz mozliwosci wykorzystania w praktyce sg immanentnie wpisane w profil dziatalnosci Grupy.

Od 2008 roku studio CD PROJEKT RED prowadzi prace nad wtasnym silnikiem o nazwie
REDengine, ktéry ma umozliwia¢ produkcje najlepszych gier z gatunku RPG na komputery PC
i konsole. Zapewniajac oryginalne, wyspecjalizowane narzedzia edycyjne oraz oferujgc najwyz-
szej jakosci strone wizualng, stworzony silnik pozwala wyprodukowac ztozone i wiarygodne
gry RPG. Ukoriczona w lutym 2013 roku, trzecia iteracja REDengine umozliwiata pionierskie na
skale Swiatowa budowanie w grze nieliniowych historii rozgrywajacych sie w otwartym swiecie.
W latach 2014-2015 prace nad silnikiem byty prowadzone w kierunku dalszych optymalizacji
i usprawnien silnika, m.in. pod katem zarzadzania rozszerzeniami i dodatkami do gry na platfor-
mach PC, PlayStation 4 oraz Xbox One. Aktualnie studio pracuje nad czwartg iteracjg REDengine,
ktérej celem jest dalsze przesuniecie granicy mozliwosci wspdtczesnych gier AAA. Innowacyjny
potencjat funkcjonalnosci planowanych w ramach REDengine 4 oraz nowych technologii tworzo-
nych przez studio CD PROJEKT RED zostat doceniony przez miedzynarodowych ekspertéw
Programu Sektorowego GamelNN, ktdrzy pozytywnie rozpatrzyli wszystkie z proponowanych
czterech projektoéw studia. Projekty te dotyczg istotnych elementdéw technologicznych wspot-
czesnych gier RPG, takich jak: budowa otwartego i ,zywego” Swiata o wielkiej skali, wzrost
jakosci i produktywnosci skomplikowanych animagji ciata i twarzy, uzyskanie unikalnej, filmowej
jakosci w grach oraz rozwigzania zwigzane z technologig umozliwiajgcag tworzenie unikalnej
rozgrywki dla wielu graczy. Planuje sie wykorzysta¢ opracowywane technologie w kolejnych
produkcjach AAA studia CD PROJEKT RED, a pierwszym przejawem ich komercjalizacji bedzie
gra Cyberpunk 2077. £aczna, maksymalna, kwota przysztego dofinansowania projektéw realizo-
wanych przez CD PROJEKT S.A. w ramach programu GamelNN moze wynie$¢ okoto 22,2 min z+'s.

Réwnolegle studio rozwija osobny zespét deweloperski pracujacy aktualnie nad grg GWINT.
W celu osiggniecia najwyzszej jakosci produktu zespét wprowadzit serie autorskich uspraw-
nien do licencjonowanego silnika Unity, na ktérym bazuje gra. Przyktadami ulepszen moga
by¢: edytor kart, narzedzia do lokalizacji, system zakupdw wewnatrz aplikacji, manager Ul czy
witasna technologia do rozgrywek dla wielu graczy.

Studio wprowadzito réwniez serie usprawnien organizacyjnych, dostosowujac sie w ten sposéb
do wzrostu zatrudnienia. Oprogramowanie do zarzadzania projektami, wprowadzone w 2016 r.,
zostato rozbudowane o autorskie komponenty i funkcjonalnosci stale rozwijane przez dedy-
kowanych pracownikéw.

Studio CD PROJEKT RED posiada obecnie nowy system motion-capture, ktéry sktada sie z 34
najnowszych kamer o rozdzielczos$ci obrazu na poziomie 16 megapikseli. Pozwala to na réwno-
czesne nagrywanie do 6 postaci w ruchu. System zostat zainstalowany w nowej, wiekszej prze-
strzeni, co umozliwia rejestrowanie bardziej skomplikowanych scen bez potrzeby ciecia animacji

15 W zwigzku z utrata statusu MSP przez Grupe Kapitatowa CD PROJEKT z dniem 31 grudnia 2016 roku wyso-
kos$¢ maksymalnego dofinansowania w ramach projektu GamelNN dla podmiotéw Grupy zostata zredukowana
z pierwotnie wyliczonej kwoty (ok. 29,6 min zt) do 23,5 min zt z czego 22,2 min zt przypada bezposrednio na
CD PROJEKT S.A.

16 Najwyzszej klasy sprzet przechwytujacy ruch.
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na mniejsze sekwencje. W efekcie powoduje to znaczne przys$pieszenie procesu przygotowania
scen. Nowa hala posiada réwniez dedykowang instalacje do wykonywania skomplikowanych
akrobacji kaskaderskich. Dodatkowo hala motion-capture zostata wyposazona w warsztat do
wykonywania rekwizytow, ktére bezposrednio przetoza sie na jako$¢ nagrywanych animagiji.

Oprdcz innowacji technologicznych, w 2016 r. przeprowadzone zostaty zmiany w procesie
przeptywu danych pomiedzy systemem motion-capture a dziatami animacyjnymi. Wdrozone
zmiany usprawnity proces produkcji animacji poprzez automatyzacje i integracje z systemem
do zarzadzania projektami JIRA.

W odniesieniu do segmentu GOG.com, w 2016 r. wprowadzone zostato narzedzie do automa-
tycznego publikowania i aktualizacji gier na platformie GOG Galaxy, co znacznie usprawnito
proces wprowadzana do nich poprawek. Zoptymalizowano réwniez system aktualizacji gier,
zmniejszajac dziesieciokrotnie ilos¢ pobieranych danych oraz poprawiono stabilno$¢ potgczen
w systemie GOG Galaxy.

W pierwszej edycji programu GamelNN w 2016 r. GOG Poland sp. z 0.0. uzyskat 1,2 min zt (maksy-
malna przyszta kwota) dofinansowania na rozwdj systemu generycznego wsparcia cross-plat-
formowej rozgrywki wieloosobowej w grach komputerowych dla najpopularniejszych konsol
i systemow operacyjnych. Projekt jest realizowany od wrzesnia 2016 r.

W 2016 r. GOG Poland sp. z 0.0. aktywnie wspdétuczestniczyt przy produkcji gry GWINT:
WiedZminska Gra Karciana, gtéwnie pod katem dostarczenia rozwigzan do gry wieloosobowej
oraz szeroko rozumianych funkcjonalnosci sieciowych.

W okresie objetym niniejszym sprawozdaniem w GOG.com trwaty dalsze prace polegajgce
na rozbudowie systemu raportowania finansowego. Wprowadzone usprawnienia obejmujg

m.in tatwiejszy dostep do danych finansowych dla partneréw oraz wiecej opcji analizy danych,
w tym aktywnosci uzytkownikéw w serwisie.

Umowy znaczace

W 2016 r. Grupa nie zawierata uméw spetniajgcych kryterium umowy znaczacej.
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Zarzagdzanie ryzykiem w dziatalnosci <D PROJEKT
Grupy Kapitatowej

Ryzyko zwigzane z odbiorcami

W segmencie CD PROJEKT RED odbiorcami CD PROJEKT S.A. sa dystrybutorzy i wydawcy,
ktérzy nabywajg licencje na wydawanie i dystrybucje produktéw Spoétki. Skuteczne pozyski-
wanie odbiorcéw na oferowane tytuty uzaleznione jest od wielu czynnikéw (wptywa na to m.in.
atrakcyjnos¢ samego produktu, plany wydawnicze potencjalnych odbiorcéw, upodobania
konsumentéw w poszczegdlnych krajach). CD PROJEKT S.A. doktada staran, aby produkcje
studia byty kazdorazowo na najwyzszym mozliwym poziomie, co przektada sie na atrakcyjnosé
tych produktéw dla ostatecznych konsumentéw i jednoczesnie ogranicza potencjalne ryzyko
wycofania sie licencjobiorcéw i dystrybutoréw ze wspétpracy. Jednoczesnie, aby zminimalizo-
wac ryzyko kredytowe, Spétka stara sie wspdtpracowacd z najlepszymi partnerami na danych
rynkach o mozliwie najbardziej stabilnej sytuacji finansowej. W wybranych przypadkach sprzedaz
produktéw Spotki realizowana jest na podstawie przedptat.

Ostatecznymi konsumentami produktéw i uzytkownikami serwiséw Grupy CD PROJEKT sa
klienci detaliczni, osoby fizyczne. Zapotrzebowanie na produkty i serwisy oferowane przez
spotki z Grupy moze podlegac zmieniajgcym sie modom, trendom rynkowym lub nagtym zmia-
nom percepcji okreslonych grup klientéw. Za posrednictwem Internetu, w tym miedzy innymi
foréow dyskusyjnych czy mediéw spotecznosciowych, odbiorcy produktow i serwiséw Grupy
Kapitatowej CD PROJEKT majg mozliwos¢ btyskawicznej, masowej komunikacji i szerokiego
wzajemnego oddziatywania na opinie i przekonania. Ewentualne nieprzewidziane zmiany
sytuacji i percepcji grup klientéw lub kreatorédw opinii publicznej ksztattujg sie poza kontrolg
CD PROJEKT S.A. i jej podmiotéw zaleznych. W celu minimalizacji tego ryzyka spétki Grupy
Kapitatowej CD PROJEKT przywigzujg szczegdlng uwage do prowadzonej aktywnej komuni-
kacji z uzytkownikami koicowymi (m.in. poprzez media spotecznos$ciowe jak réwniez samo-
dzielnie prowadzone wsparcie techniczne dla klientéw). Zgodnie z filozofig Grupy zaréwno
CD PROJEKT S.A,, jak i jej podmioty zalezne stawiajag na ciggta, otwartg i szczerg komunikacje,
dzieki ktérej buduje sie zaufanie i trwate relacje z klientami.

Ryzyko utraty znaczacych dostawcéw

W segmencie CD PROJEKT RED Spétka pozyskuje od podmiotéw zewnetrznych elementy
sktadowe w procesie produkcji gier takie jak m.in.: systemy fizyki, systemy audio oraz inne
specjalistyczne aplikacje i programy komputerowe uzywane do produkgji gier. Na rynku dostep-
nych jest relatywnie wiele rozwigzan, ktére moga by¢ wykorzystane w procesie produkgji gier.
Spdétka monitoruje rynek dostepnych rozwigzan i w razie konieczno$ci moga zosta¢ podjete
dziatania majace na celu zmiane nabywanych elementéw sktadowych lub narzedzi uzywanych
w procesie produkcji.

Dziatalnos¢ GOG Ltd. opiera sie na wspotpracy z twdrcami, producentami oraz wydawcami gier
i filmoéw, od ktérych spdtka nabywa prawa do ich sprzedazy detalicznej przez Internet. Spétka
stara sie minimalizowac potencjalne ryzyko utraty dostawcéw poprzez utrzymywanie dobrych
relacji handlowych a takze dywersyfikacje zrédet dostaw i ciggte dziatania majace na celu
pozyskanie nowych dostawcéw oferowanych produktéw.
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Ryzyko zwigzane z btedem infrastruktury technicznej i utraty danych

Dziatalno$¢ Grupy (w tym réwniez serwisu GOG.com) jest uzalezniona od prawidtowego funk-
cjonowania systeméw informatycznych, komputerdéw i serweréw. W wyniku awarii lub btedéw
infrastruktury technicznej moga nastgpi¢ przerwy w jej dziataniu uniemozliwiajgce prowadze-
nie biezacej dziatalnosci Grupy czy funkcjonowanie internetowych serwiséw Grupy. Ponadto
przechowywanie i przetwarzanie danych narazone jest na ryzyko ich kradziezy lub wycieku.
Ewentualna awaria systemoéw lub dostep do danych przez osoby nieuprawnione moze skut-
kowac utratg lub ujawnieniem danych, obnizeniem przychoddw ze sprzedazy i koniecznoscig
poniesienia nieprzewidzianych kosztéw. Dodatkowo Grupa moze zosta¢ narazona na utrate
reputacji i w konsekwencji zaufania wérod klientéw. Dla zapewnia ciggtosci prawidtowego
funkcjonowania infrastruktury technicznej i zminimalizowania zwigzanego z tym ryzyka, Grupa
wdrozyta np. szereg zabezpieczen i systemoéw zapewniajacych staty dostep pradu elektrycz-
nego. Wszystkie urzadzenia znajdujgce sie w gtéwnej serwerowni podtgczone sg do urzadzen
UPS, ktére zabezpieczajg przed skokami oraz zanikami pradu. Dodatkowo zakupiony zostat
zewnetrzny agregat pradotwdrczy, ktéry przy braku zasilania dtuzej niz przez minute automa-
tycznie uruchamia agregat zapewniajgcy zasilanie kluczowych systeméw na kilkanascie godzin.
Gtéwna serwerownia wyposazona jest w automatyczny system gasniczy. W odniesieniu do
kluczowych danych wykonywane sg automatycznie kopie bezpieczenstwa na urzadzeniach
znajdujacych sie w innej strefie ogniowej. Szereg kluczowych proceséw realizowanych jest
z wykorzystaniem rozwigzan redundantnych, t. takich, ktére w przypadku uszkodzenia elementu
podstawowego powoduja przejecie jego funkcji przez element zapasowy, dzieki czemu mimo
awarii system w dalszym ciggu pracuje poprawnie.

Grupa dba o zapewnienie prawidtowego utrzymania i modernizacji systemow informatycznych
niezbednych do jej wiasciwego funkcjonowania. Na biezgco monitorowane sg i wprowadzane
nowe aktualizacje oraz rozwigzania technologiczne usprawniajgce dziatanie serwerdéw i systemow,
niemniej jednak mimo podejmowanych przez Grupe dziatarh nie ma mozliwosci catkowitego
wyeliminowania ryzyka awarii sprzetowej, wycieku lub utraty danych.

Ryzyko btednego oszacowania naktadéw i przysziej sprzedazy

Produkcja, wydawanie i dystrybucja produktéw wymaga oszacowania przed datg premiery
rynkowej produktu przysztej wartosci sprzedazy wtasnych lub licencjonowanych produktéw.
W praktyce wystepujg znaczace réznice pomiedzy poszczegdlnymi produktami w zakresie ilosci
sprzedanych sztuk i zdolnosci do generowania przez nie przychoddéw. Spoétki Grupy Kapitatowej
CD PROJEKT w oparciu o wieloletnie doswiadczenie szacujg potencjat komercyjny kazdego
wprowadzanego do oferty tytutu, niemniej jednak nie ma mozliwosci catkowitego wyelimino-
wania ryzyka btednego oszacowania naktadu i przysztej sprzedazy.

Ryzyko zwigzane z rozszerzeniem dziatalnosci o nowy
segment biznesowy darmowych gier z opcjonalnymi
mikroptatnosciami (Free to Play — F2P)

Wraz z rozpoczeciem produkgji gry GWINT: WiedZminska Gra Karciana Grupa CD PROJEKT
rozszerzyta swoja dziatalnos¢ o darmowe gry online z opcjonalnymi mikroptatnosciami (Free to
Play — F2P). GWINT to gra karciana, dostepna w trybie rozgrywki wieloosobowej, ktéra docelo-
wo oferowac bedzie réwniez wielogodzinne kampanie jednoosobowe. Model biznesowy i cykl
zycia gier F2P jest inny niz w przypadku produkowanych dotychczas przez CD PROJEKT RED
gier RPG. Spotka jest na etapie zdobywania doswiadczenia w produkgji, rozwoju i marketingu
Lgier typu serwis” opartych o opcjonalne mikroptatnosci. Wydanie gry GWINT jest planowane
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miedzy innymi na nowym dla Grupy rynku chifnskim cechujacym sie w wielu obszarach specyfika
odmienng od rynkdw, na ktérych dotychczas byty dostepne produkty Grupy. Ewentualny brak
sukcesu rynkowego nowego dla Grupy produktu moze sie przetozy¢ na gorsze od oczekiwanych
wyniki finansowe — zaréwno w odniesieniu do segmentu CD PROJEKT RED, jak i segmentu
GOG.com wspdtpracujacych nad projektem GWINT w ramach utworzonego konsorcjum.

Ryzyko opdznien w produkgcji gier

Opdzniajgce sie premiery gier komputerowych sa zjawiskiem wystepujacym na rynku gier
komputerowych. Produkcja gier komputerowych jest ztozonym i kosztownym procesem opar-
tym w duzej mierze na pracy twoérczej i artystycznej, co powoduje, ze istnieje ryzyko btednego
oszacowania harmonogramu prac nad konkretnym tytutem, ryzyko wystapienia probleméw
technicznych zwigzanych z warstwg programistyczna (np. niespetnianie przez gre wymogow
jakosciowych lub problemy z poprawnym dziataniem gry) lub brak badz niedostateczny poziom
finansowania.

W odniesieniu do produktéw nabywanych przez GOG Ltd. spdtka nie ma wptywu na opéznienia
produkgji po stronie dostawcéw. W odniesieniu do produkcji wtasnych realizowanych przez
CD PROJEKT S.A. Spétka aktywnie zarzadza harmonogramem prac, starajac sie minimalizowacd
ryzyko potencjalnych opéznien. Dazac do dalszego poprawienia efektywnosci prac dewelo-
perskich, zaimplementowano ustandaryzowany i czesciowo zautomatyzowany system zarza-
dzania produkcjg, wprowadzajac przy tym wysokie standardy szczegodtowej i Scistej kontroli
nad zakresem i przebiegiem realizacji prac.

Ryzyko zwiazane z produkcja gier na platformy ,,zamkniete”

Produkgja gier na platformy ,zamkniete” jak np. konsole czy urzadzenia z systemem iOS wymaga
bezposredniej wspotpracy z wiascicielem platformy polegajgcej m. in. na koniecznosci przejscia
przez proces certyfikacji gry (wzglednie jej kolejnej wersji lub dodatkowych materiatéw do niej)
przed wprowadzeniem danego produktu na rynek. Istnieje ryzyko rozwigzania wspoétpracy
z wtascicielem platformy, opéznienia lub nieuzyskania certyfikacji produktu, co moze mie¢ wptyw
na wydanie lub opdZnienie wydania gry i, w konsekwencji, wysoko$¢ przychoddw ze sprzedazy.
CD PROJEKT S.A. przywiagzuje duzg wage do wywigzywania sie z uméw z wtascicielami platform,
a jakos¢ wytwarzanych produktoéw jest jednym z priorytetéw realizowanej produkgiji.

Ryzyko zwigzane z naruszaniem wtasnosci
intelektualnej, patentéw i znakéw towarowych

Skuteczne nabywanie, licencjonowanie oraz ochrona nalezacych do Grupy lub wykorzystywanych
przez nig praw wtasnosci intelektualnej, w tym znakéw towarowych, jest istotnym elementem
prowadzonej dziatalnosci.

Spétki Grupy nabywajg majgtkowe prawa autorskie do utworéw, m.in. w procesie produkcji gier
wideo, na podstawie umdw zawieranych z pracownikami, wspétpracownikami oraz zewnetrznymi
dostawcami. Pomimo wprowadzenia stosownych postanowien do uméw przeniesienia praw
autorskich nie mozna wykluczy¢ sytuacji, w ktdrej prawa zostaty przeniesione nieskutecznie lub
tez nabyte od osoby nieuprawnionej. Grupa Kapitatowa stara sie stale analizowac i dopasowywac
zawierane umowy do biezacej sytuacji prawnej w celu minimalizacji opisanego powyzej ryzyka.

Ze wzgledu na ekspansje produktéw i serwiséw Grupy Kapitatowej CD PROJEKT na terenie
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catego Swiata, charakterystyczna jest tendencja do oferowania produktéw i serwiséw Grupy
pod nazwami w lokalnych jezykach i alfabetach. Istnieje ryzyko, ze cze$¢ z nazw wybranych
bedzie podobna lub identyczna z istniejgcymi znakami towarowymi, co moze skutkowac
ewentualnymi roszczeniami z tytutu naruszenia znakéw towarowych. Istnieje réwniez ryzyko
odmowy rejestracji znakow na rzecz Grupy ze wzgledu na podobienstwo lub identycznos$¢ ze
znakami juz zarejestrowanymi. Grupa prowadzi staty monitoring zgtoszen znakdw towarowych
przez osoby trzecie, jak rowniez bada rejestracje znakdéw przed wyborem okreslonej nazwy
jako wtasciwej dla produktu.

W niektérych panstwach dopuszczalna jest ochrona patentowa oprogramowania, koncepcji
informatycznych czy elementéw gier wideo. Spoétki Grupy starajg sie monitorowad sytuacje
w tym zakresie, niemniej jednak ze wzgledu na niejednolitos¢ przepiséw prawa w poszczegol-
nych jurysdykcjach dopuszczajacych szerokie wykorzystanie ochrony patentowej, nie mozna
catkowicie wykluczy¢ ryzyka wystapienia roszczen patentowych w stosunku do spétek Grupy
w zwigzku z ewentualnym nieswiadomym naruszeniem praw osoéb trzecich.

Samo podniesienie roszczen w odniesieniu do praw wtasnosci intelektualnej, patentéw oraz
znakow towarowych, moze miec negatywny wptyw na renome Grupy oraz na jej dalszy rozwaj.

Istotnym ryzykiem sg réwniez naruszenia praw przystugujacych Spotce przez osoby trzecie.
Spéitki Grupy Kapitatowej CD PROJEKT nie majg bezposredniego wptywu na poziom nielegal-
nego rozpowszechniania produktéw, niemniej jednak w ramach dostepnych mozliwosci starajg
sie oferowac klientowi ostatecznemu produkty w réznych przedziatach cenowych i atrakcyjnych
edycjach wydawniczych, zachecajac klientdw korzystna relacjg ceny do jakosci i oferowanego
serwisu — zarowno w ramach dziatalnosci realizowanej przez GOG Ltd., a takze w odniesieniu
do wiasnych produktéw oferowanych na rynku krajowym i globalnym.

Grupa stale udoskonala rozwigzania prawne stosowne w zawieranych umowach, a takze doko-
nuje rejestracji znakéw towarowych na terenie Unii Europejskiej oraz innych panstw $wiata.
Podejmowane sg réwniez dziatania majace na celu ograniczenie naruszen praw wtasnosci
przemystowej oraz praw autorskich — miedzy innymi, prowadzony jest monitoring naruszen
na portalach aukcyjnych w Europie, Stanach Zjednoczonych i w Azji.

Ryzyko niemozliwosci pozyskania pracownikéw
niezbednych do realizacji przysztych planow

Ze wzgledu na to, ze branza gier wideo w Polsce rozwija sie dopiero od kilkunastu lat, polskie
uczelnie i szkoty zawodowe nie dostarczajg na rynek pracy wystarczajacej liczby absolwentéw
o kompetencjach w dziedzinie produkcji gier wideo. Dziatalno$¢ spétek Grupy oraz ich plany
rozwojowe wymagajg prowadzenia statej rekrutacji pracownikdédw zaréwno z Polski jak i zagra-
nicy. Niemozliwos$¢ zatrudnienia najwyzszej klasy specjalistdow moze mie¢ wptyw na jakos¢ lub
terminy realizacji prowadzonych projektow. Spétki Grupy na biezgco rozwijajg wewnetrzne
dziaty HR i rekrutacji, aby méc sprostac¢ biezgcym potrzebom w tym zakresie. Dzieki coraz
wiekszej rozpoznawalnosci studia CD PROJEKT RED oraz serwisu GOG.com w Srodowisku
graczy i deweloperdéw, Grupa tatwiej pozyskuje do pracy specjalistdéw z catego Swiata.

W zwigzku z coraz wiekszg konkurencja na rynku pracy wsrdd studidow produkcyjnych, Grupa
oferuje zatrudnionym dobre warunki pracy, rynkowy poziom wynagrodzen, systemy premio-
we i motywacyjne oraz liczne benefity pozaptacowe tak, aby zwiekszac ich zaangazowanie
i motywacje.
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Ryzyko zwigzane z utrata kluczowych pracownikéw

Utrata kluczowych pracownikéw moze miec istotny negatywny wptyw na dziatalnos¢ operacyjna
i wyniki finansowe Grupy Kapitatowej CD PROJEKT. Dziatalno$¢ spdtek z Grupy Kapitatowej
CD PROJEKT oraz ich perspektywy rozwoju sa w duzej mierze zalezne od wiedzy, doswiadcze-
nia, talentu i motywacji zatrudnionych. Spétki Grupy starajg sie stwarzac zatrudnionym dobre
warunki pracy, oferujgc jednoczesnie rynkowe warunki wynagrodzenia, szereg benefitow
pozaptacowych oraz systemy premiowe i motywacyjne tak, aby zwieksza¢ zaangazowanie
i motywacje zatrudnionych.

Ryzyko utraty ptynnosci i ryzyko kredytowe

W ramach Grupy Kapitatowej CD PROJEKT realizacja planéw rocznych, w tym planéw dotycza-
cych biezacej ptynnosci, weryfikowana i omawiana jest w cyklach miesiecznych.

W celu ograniczenia ryzyka niewyptacalnosci nabywcoéw, prowadzony jest ciggty monitoring
sptywu naleznosci, a windykacja trudnych naleznosci zlecana jest zewnetrznym, wyspecjali-
zowanym podmiotom. W ramach prowadzonej dziatalnosci wystepujg przypadki koncentracji
najwiekszych odbiorcéw, do ktérych sprzedaz przekracza 10% tgcznych przychoddéw ze sprze-
dazy Grupy Kapitatowej CD PROJEKT.

Grupa aktywnie zarzadza pozostatymi dostepnymi sktadnikami majgtku obrotowego, jednocze-
$nie monitorujgc poziom gotéwki oraz zadtuzenia finansowego w relacji do kapitatéw wtasnych
oraz biezacych i planowanych wynikéw finansowych a takze przysztych plandw inwestycyjnych.

Na date niniejszego sprawozdania Grupa Kapitatowa CD PROJEKT nie posiada zadtuzenia
z tytutu kredytéw ani pozyczek i dysponuje wtasnymi zasobami finansowymi w formie gotéwki.
Na poziomie catej Grupy proces zarzadzania gotéwka odbywa sie w taki sposdb, ze posia-
dane nadwyzki gotdwkowe w jednych podmiotach wchodzacych w sktad Grupy Kapitatowej
CD PROJEKT moga by¢ pozyczane innym podmiotom z Grupy albo lokowane w bankach
wspotpracujgcych z Grupa lub w instrumentach finansowych niskiego ryzyka. Grupa tym samym
monitoruje oraz zarzgdza ptynnoscia na biezaco w okresie catego roku. Zarzadzanie ptynnoscig
w ramach Grupy ma w mozliwie najwyzszym stopniu zabezpieczy¢ ptynnos¢ wymagang do
regulowania zobowigzan powstajgcych w ramach prowadzonej dziatalnosci oraz bezpiecznag
realizacje prowadzonych projektéw produkgji gier.

Ryzyko zwigzane z umowami kredytowymi
oraz ryzyko stopy procentowej

Dziatalnos¢ spoétek z Grupy Kapitatowej CD PROJEKT moze w przysztosci wymagac dostepu
do srodkéw finansowych pochodzacych miedzy innymi z uméw kredytowych, pozyczek od
zewnetrznych podmiotéw, uméw leasingu lub obligacji. W 2016 roku zadna ze spétek Grupy
nie posiadata zadtuzenia z tytutu kredytéw bankowych, zewnetrznych pozyczek czy obligacji.
W Grupie funkcjonuje kilka uméw leasingowych dotyczacych uzytkowanych srodkéw transportu
0 tacznej wartosci znacznie nizszej od dodatniego salda srodkéw pienieznych.

W zwiazku z faktem, iz nadwyzki Srodkéw pienieznych inwestowane sg gtdwnie w lokaty
bankowe, spadek wysokosci stéop procentowych moze mie¢ negatywny wptyw na poziom
przychodéw finansowych Grupy Kapitatowej.
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Ryzyko zwigzane z poreczeniami

Zawarte w ramach Grupy Kapitatowej CD PROJEKT wybrane umowy (w tym umowy dotyczgce
wykorzystywanego w Grupie cash poolingu) moga taczy¢ sie z istnieniem wzajemnych pore-
czen, ktérych stronami sg CD PROJEKT S.A., GOG Ltd., GOG Poland sp. z 0.0., CD PROJEKT
Brands S.A. (do 30 grudnia 2016 r.) oraz CD PROJEKT Inc. Istnienie wzajemnych poreczen moze
potencjalnie spowodowac koniecznos¢ pokrycia przez poreczycieli na zasadach odpowiedzial-
nosci solidarnej z dtuznikiem zobowigzan zaciggnietych przez inny podmiot bedacy strong
danej umowy. Szczegdtowe informacje w zakresie istniejgcych poreczen udzielonych przez
podmioty z Grupy Kapitatowej CD PROJEKT zawarte s w sekcji ,Zobowigzania warunkowe
z tytutu udzielonych gwarancji i poreczen” Skonsolidowanego Sprawozdania Finansowego
Grupy Kapitatowej CD PROJEKT za rok 2016.

Testy na utrate wartosci aktywow

Zgodnie z Miedzynarodowymi Standardami Sprawozdawczosci Finansowej Spétka przepro-
wadza testy na utrate wartosci aktywow. Nie ma pewnosci, ze wyniki testéw na utrate wartosci
aktywoéw przeprowadzone w przysztosci dadza pozytywne rezultaty.

Ryzyko umocnienia kursu PLN w stosunku do USD i EUR

Ze wzgledu na globalny charakter prowadzonej przez Grupe Kapitatowg CD PROJEKT dziatal-
nosci, w ramach ktérej wiekszos$¢ przychodéw generowania jest w walutach obcych, jest ona
narazona na ryzyko zwigzane z nagtymi zmianami kurséw walutowych, w tym w szczegdlnosci
ryzyko umocnienia ztotego.

Wiekszos¢ umoéw wydawniczo-dystrybucyjnych, w ktérych CD PROJEKT S.A. jest stronag
jako producent gier, bazuje na rozliczeniu w walutach obcych — gtéwnie w USD oraz w EUR.
W zwigzku z tym umocnienie kursu ztotego w relacji do walut obcych jest dla Grupy zjawiskiem
niepozadanym powodujacym zmniejszenie przychoddw z tytutu sprzedazy. CD PROJEKT S.A.
stara sie minimalizowa¢ ekspozycje walutowag w prowadzonej dziatalnosci, niemniej jednak nie
ma mozliwosci catkowitego wyeliminowana cigzgcego na Spdtce ryzyka walutowego.

Przychody GOG Ltd. generowane sa gtéwnie w USD oraz, w mniejszym stopniu, miedzy innymi
w EUR, GBP, AUD, PLN, RUB, podczas gdy koszty ponoszone sa zaréwno w USD, jak i w EUR
oraz PLN. W zwigzku z tym, umocnienie kursu PLN lub EUR w relacji do walut, w ktérych GOG Ltd.
uzyskuje przychody ze sprzedazy, jest dla Grupy Kapitatowej CD PROJEKT zjawiskiem niepo-
zadanym, powodujgcym zmniejszenie wyniku realizowanego przez GOG Ltd.

Ryzyko zwigzane ze zmianami ogdlnej sytuacji makroekonomicznej

Kondycja gospodarki swiatowej, w tym skutki Swiatowych kryzyséw politycznych czy ekono-
micznych, a takze ogdlnie skutki pogorszenia sytuacji gospodarczej na $wiecie, jak i w Polsce,
wptywaja na dziatalnosé, sytuacje finansowa i wyniki Grupy Kapitatowej CD PROJEKT.

Negatywna sytuacja makroekonomiczna lub polityczna moze powodowac zachowawcze
postawy konsumentdéw lub pojawienie sie ograniczen mozliwosci sprzedazy w konsekwencji
wprowadzonych sankgji ekonomicznych, co moze mie¢ wptyw na wyniki sprzedazy produktéw
w oficjalnych kanatach dystrybucji. Ponadto, wynikiem ztej sytuacji makroekonomicznej moze
by¢ utrudniony dostep do pozyskania srodkéw finansowych, co w ujeciu globalnym moze
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wptywac m.in. na zmniejszenie liczby produkowanych gier. Spétki Grupy Kapitatowej staraja
sie monitorowac¢ wptyw sytuacji globalnej na rynki, na ktérych operuja i w miare mozliwosci
maksymalnie dostosowywac prowadzong dziatalnos¢ do zmieniajacej sie sytuagji.

Ryzyko zwigzane z rozwojem nowych technologii

W segmencie elektronicznej rozrywki, w ktérym dziata Grupa Kapitatowa CD PROJEKT, ma
miejsce dynamiczny rozwdj stosowanych technologii i rozwigzan informatycznych. Duze tempo
rozwoju produktéw powoduje koniecznos¢ szybkiego dostosowania sie do zmian poprzez
ciggte opracowywanie nowoczesnych rozwigzan i oferowanie coraz bardziej zaawansowanych
produktéw. Zmiany technologiczne moga mie¢ rowniez wptyw na metody dostarczania gier
konsumentom, a takze na platformy systemowe, na ktérych gra sie w gry wideo.

Premiera najnowszej, 6smej generacji konsol miata miejsce na koniec 2013 roku, po okoto
8 latach od debiutu rynkowego konsol poprzedniej generacji. Ostatnia, wersja autorskiej
technologii Spétki — REDengine 3 — na ktérej powstata gra WiedZmin 3: Dziki Gon, obstuguje
zaréwno komputery PC, jak i konsole najnowszej generacji. Przynaleznos¢ do grupy dewelo-
peréw produkujacych gry na najnowsze platformy sprzetowe stata sie duzg przewaga Spotki
w Swietle wynikdéw sprzedazy gry Wiedzmin 3: Dziki Gon, ale moze sie wigzac z potencjalnym
ryzykiem wynikajgcym z przywigzania do zamknietych technologii w dynamicznie zmieniajgcym
sie Srodowisku. W odniesieniu do kolejnych generacji konsol w przysztosci prawdopodobne
jest zwiekszenie czestotliwosci wprowadzania nowych urzgadzen cechujgcych sie zmianami
bardziej ewolucyjnymi w stosunku do dotychczasowych standardéw (np. PS4 Pro oraz zapo-
wiadany Project Scorpio firmy Microsoft). Zwiekszenie czestotliwosci pojawiania sie nowych
konsol moze wymuszac na producentach gier dostosowanie wykorzystywanej technologii oraz
wydanych wczesniej gier do nowych standardéw czesciej niz miato to miejsce historycznie.
Spéitki Grupy Kapitatowej CD PROJEKT staraja sie monitorowac zmiany technologii mogace
miec wptyw na prowadzona dziatalnos¢ i na biezgco adaptowac strategie do pojawiajacych sie
zmian technologicznych, ktére wptywajg na proces produkgcji lub dystrybucji gier.

Ryzyko zwigzane ze zmianami regulacji prawnych,
podatkowych oraz ryzyko réznych jurysdykcji

Regulacje prawne w Polsce jak i poza jej granicami sg przedmiotem czestych zmian legislacyj-
nych. Pewne zagrozenie moga wiec stanowic¢ zmiany przepiséw prawa, rézne lub zmieniajgce
sie jego interpretacje. Dotyczy to m.in. uregulowan i interpretacji przepiséw podatkowych,
uregulowan dotyczacych prawa handlowego, ochrony wtasnosci intelektualnej oraz przepiséw
prawa pracy czy dotyczacych rynku kapitatowego. Kazda zmiana przepiséw lub ich interpretagji
moze zmierzaé w kierunku powodujgcym wystapienie negatywnych skutkéw dla dziatalnosci
Grupy — spowodowac wzrost kosztéw dziatalnosci Grupy Kapitatowej i wptynac na jej wyniki
finansowe oraz powodowac trudnosci w ocenie skutkdw przysztych zdarzen czy decyzji. Zmiany
przepiséw prawa moga mie¢ wptyw na otoczenie prawne dziatalnosci gospodarczej, w tym
takze Grupy Kapitatowej CD PROJEKT. Wejscie w zycie nowych regulacji prawnych moze wigzac
sie miedzy innymi z problematyka zwigzang z wyktadnig prawa i jego stosowaniem, a takze
z niejednolita linig interpretacyjna.

Grupa Kapitatowa CD PROJEKT nie ma wptywu na zmiany regulacji prawnych i podatkowych
zaréwno w Polsce jak i poza jej granicami.

Dnia 16 lipca 2016 r. do polskiego porzadku prawnego zostata wprowadzona klauzula przeciw-
ko unikaniu opodatkowania (ang. GAAR — General Anti-Avoidance Rule). Klauzula przeciwko
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unikaniu opodatkowania to zespot przepisdw, ktérych celem jest uniemozliwienie podatnikom
takich dziatan, ktére choc legalne, zmierzajg w ocenie organéw podatkowych jedynie badz
przede wszystkim do obnizenia opodatkowania. Co do zasady, w przypadku zastosowania
klauzuli, organy podatkowe majg prawo kwestionowac skutki podatkowe danej czynnosci
(zespotu czynnosci) w taki sposoéb, aby pomingé korzys$c¢ podatkowa bedaca skutkiem tej czyn-
nosci (zespotu czynnosci). Na podstawie klauzuli kwestionowane moga byc¢ réwniez rozliczenia
podatkowe dokonywane przez podatnikéw zgodnie z uzyskanymi wczesniej indywidualnymi
interpretacjami podatkowymi. W konsekwencji klauzula obejscia prawa podatkowego jest
instytucjg prawna, ktéra uprawnia organy administracji podatkowej do kwestionowania efektéw
podatkowych zawieranych transakcji, ktére to efekty choc pozostajg zgodne z brzmieniem
przepiséw, w ocenie organéw podatkowych pozwalajg podatnikom osiggnac efekt inny od
zamierzonego przez ustawodawce. Klauzula obejscia prawa podatkowego jest instytucjg nowa
w polskim systemie podatkowym i z perspektywy kilku miesiecy jej obowigzywania trudno
ocenic faktyczne skutki jej wprowadzenia.

W celu zminimalizowania ryzyka podwazenia prawidtowosci realizowanych rozliczer podat-
kowych krajowe podmioty Grupy Kapitatowej CD PROJEKT staraja sie potwierdzac¢ wybrane
zasady rozliczania w interpretacjach podatkowych a takze korzystaja z ustug doradcéw specja-
lizujgcych sie w danej tematyce.

Spotki Grupy Kapitatowej CD PROJEKT, zaréwno krajowe jak i zagraniczne, w ramach prowadzonej
dziatalnosci podlegajg regulacjom prawnym obowigzujacym w krajach, w ktérych funkcjonuja,
ale réwniez w krajach, w ktérych oferuja i sprzedajg swoje produkty oraz czesciowo réwniez
regulacjom prawnym obowigzujgcym w krajach, z ktérych kupuja lub licencjonujg wydawane
przez siebie produkty lub rozwigzania wykorzystywane w biezgcej dziatalnosci. Duza czesc
zawartych z zagranicznymi partnerami umoéw zakupu, sprzedazy lub licencjonowania zawierana
jestwedtug jurysdykcji kraju wskazanego przez druga strone umowy. Sytuacja taka moze rodzic¢
ryzyko nieprawidtowej interpretacji przez spoétki Grupy przepiséw zagranicznych jurysdykcji
lub zapiséw umoéw zawartych wedtug obcej jurysdykcji. Zaleznos¢ od wielu systemdw prawa
w szeregu krajow wigze sie z ryzykiem potencjalnego, nieSwiadomego naruszenia przepisow
obcych jurysdykgji. W celu zminimalizowania tego ryzyka spotki z Grupy Kapitatowej CD PROJEKT
korzystaja z zagranicznych doradcéw prawnych specjalizujgcych sie w danej tematyce.

Ryzyko zwigzane z dziataniami konkurentow

Na wyniki osiggane przez Grupe moze mie¢ wptyw strategia obrana przez firmy konkurencyjne,
ich pozycja finansowa oraz zdolnos¢ do pozyskiwania kapitatu na korzystnych warunkach. Grupa
Kapitatowa CD PROJEKT w ramach swojej dziatalnosci stara sie minimalizowa¢ wspomniane
ryzyko poprzez aktywng polityke wydawniczg oraz dbanie o najwyzszg jako$¢ wytwarzanych
produktow wiasnych i prowadzonych serwiséw.
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Omowienie pOdStaWOWYCh CD PROJEKT’
wielkosci ekonomiczno-

finansowych ujawnionych

w skonsolidowanym i jednostkowym

sprawozdaniu finansowym

Opis i ocena czynnikéw oraz nietypowych zdarzen majacych
wptyw na wynik z dziatalnosci Grupy w 2016 r.

Czynnikiem majgcym najwiekszy wptyw na wyniki Grupy w 2016 roku zaréwno w ramach
segmentu CD PROJEKT RED, jak i w ramach segmentu GOG.com byta szeroko opisana dalsza
sprzedaz gry Wiedzmin 3: Dziki Gon (w tym w Edycji Gry Roku) oraz premiera drugiego dodatku
do gry — Serca z Kamienia.

W roku 2016 nie wystapity istotne zdarzenia nietypowe majgce wptyw na wynik z dziatalnosci
Grupy.

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A. ﬁ @
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Wybrane dane ze skonsolidowanego rachunku zyskow i strat

Tabela 3 Wybrane dane ze skonsolidowanego rachunku zyskow i strat (w tys. zt)

CD PROJEKT®

01.01.2016- 01.01.2015-
w tys. zt -3112.2016 -31.12.2015* Zmiana rdr (%)
Przychody ze sprzedazy 583 903 798 014 -26,8%
Przychody ze sprzedazy produktdéw i ustug 438 855 630 985
Przychody ze sprzedazy towaréw i materiatéw 145 048 167 029
Koszty sprzedanych produktéw, towaréw i materiatéw 113 957 210 621 -45,9%
Koszty wytworzenia sprzedanych produktéw i ustug 33879 101816
Wartos¢ sprzedanych towaréw i materiatow 80 078 108 805
Zysk/(strata) brutto na sprzedazy 469 946 587 393 -20,0%
Koszty sprzedazy 141784 146 581
Koszty ogdlnego zarzadu 21344 14 520 1,9%
Pozostate koszty minus przychody operacyjne 319 2 099
Zysk/(strata) na dziatalnosci operacyjnej 303 627 424 193 -28,4%
Przychody minus koszty finansowe 831 -2 608
Zysk/(strata) przed opodatkowaniem 311938 421585 -26,0%
Podatek dochodowy 61424 79155
Zysk/(strata) netto na dziatalnos$ci kontynuowanej 250 514 342 430 -26,8%
Rentownos¢ netto 42,9% 42,9%

*dane przeksztatcone

Omédwienie skonsolidowanego rachunku zyskéw
i strat Grupy Kapitatowej CD PROJEKT

Wartos$¢ Przychododw ze sprzedazy Grupy Kapitatowej CD PROJEKT w 2016 roku wyniosta
583 903 tys. zt i byta nizsza o0 26,8% od Przychoddéw ze sprzedazy w analogicznym okresie
roku ubiegtego, w ktérym miata miejsce Swiatowa premiera gry Wiedzmin 3: Dziki Gon.

Najwiekszy udziat w sprzedazy Grupy CD PROJEKT miaty przychody wygenerowane przez
segment CD PROJEKT RED w kwocie 475 822 tys. zt. Sktadaja sie na nie Przychody ze sprzedazy
produktéw w kwocie 457 700 tys. zt wynikajace gtéwnie z uzyskanych tantiem dotyczacych gry
WiedzZmin 3: Dziki Gon w edycji premierowej oraz w Edycji Gry Roku, przychody ze sprzedazy
wydanego w maju 2016 r. drugiego dodatku — Krew i Wino — wraz z przychodami ze sprzedazy
tzw. Expansion Pass (zestawu dodatkdéw Krew i Wino oraz Serca z Kamienia), a takze Przychody
ze sprzedazy towardw i materiatdw w tgcznej kwocie 16 207 tys. zt odpowiadajace gtéwnie
sprzedazy fizycznych elementédw pudetkowych wersji gry WiedZmin 3: Dziki Gon i premiero-
wego dodatku Krew i Wino.

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A.
za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku (wszystkie kwoty podane sg w tys. ztotych o ile nie podano inaczej)
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Ponadto w segmencie GOG.com w 2016 roku Grupa wykazata 133 518 tys. zt przychodow
ze sprzedazy, to jest 0 17 695 tys. zt wiecej niz w roku 2015, ktéry to, miedzy innymi dzieki
premierze gry Wiedzmin 3: Dziki Gon, byt dotychczas dla platformy GOG.com zdecydowanie
najlepszym rokiem w catej historii serwisu.

Istotng pozycje kosztowa stanowig Koszty sprzedanych produktéw, towaréw i materiatow
w wysokosci 113 957 tys. zt w istotnej czesci obejmujace Koszt wytworzenia sprzedanych
produktéw i ustug segmentu CD PROJEKT RED w kwocie 33 119 tys. zt, Wartos¢ sprzedanych
towardéw i materiatéw segmentu CD PROJEKT RED w wysokosci 15 473 tys. zt, a takze Wartos¢
sprzedanych towardéw i materiatéw segmentu GOG.com w kwocie 88 227 tys. zt (w tym
23 641 tys. zt koszty zakupéw GOG.com wewnatrz Grupy).

Wzrost wskaznika rentownosci brutto na sprzedazy segmentu CD PROJEKT RED, pomimo
zmniejszenia udziatu sprzedazy tego segmentu w tgcznych przychodach Grupy, przetozyt sie
na wzrost rentownosci sprzedazy Grupy (udziat Zysku brutto na sprzedazy w Przychodach ze
sprzedazy Grupy Kapitatowej CD PROJEKT) z poziomu 73,6% w roku 2015 do poziomu 80,5%
w roku 2016. Wysoka marza brutto na sprzedazy zostata osiggnieta przy jednoczesnym ujawnieniu
w kosztach biezgcego okresu catkowitych zrealizowanych naktadéw na wytworzenie dodatku
Krew i Wino oraz pozostajgcych na bilansie na koniec roku 2015 naktaddw na wytworzenie
pierwszego dodatku — Serc z Kamienia i gry WiedZmin 3: Dziki Gon.

taczna warto$¢ Zysku brutto na sprzedazy Grupy Kapitatowej CD PROJEKT w 2016 roku wynio-
sta 469 946 tys. zt wobec 587 393 tys. zt Zysku brutto na sprzedazy wykazanego w minionym
roku — roku premiery gry Wiedzmin 3: Dziki Gon.

Na Koszty sprzedazy sktadajg sie gtéwnie koszty reklamy i promocji ponoszone w ramach
poszczegdlnych segmentéw — w tym gtédwnie koszty zwigzane z globalng promocjg dystrybuowa-
nego cyfrowo dodatku Krew i Wino oraz koszty promocji zwigzane z grg GWINT, w odniesieniu
do ktérych to produktédw, w odréznieniu od sytuacji ktéra miata miejsce podczas premiery gry
Wiedzmin 3: Dziki Gon, Spétka samodzielnie realizuje i ponosi wiekszos$¢ kosztéw kampanii
promocyjnych. Pozycja kosztéw sprzedazy zawiera ponadto koszty innych ustug obcych zakla-
syfikowanych jako koszty sprzedazy, a takze, w wyniku dokonanej w biezacym roku zmiany
prezentacji, koszty oraz rezerwy na koszty wynagrodzen uzaleznionych od wyniku (poprzednio
prezentowane w Kosztach ogdlnego zarzadu i Pozostatych kosztach operacyjnych). Najwiekszy
udziat w wartosci Kosztéw sprzedazy przypadat na segment CD PROJEKT RED (82 986 tys. zt).
taczna wartos¢ Kosztéw sprzedazy Grupy w biezacym roku wyniosta 141 784 tys. zt i ulegta
zmniejszeniu o 4 797 tys. zt w stosunku do wartosci z 2015 roku.

Koszty ogdlnego zarzadu Grupy wyniosty w 2016 roku 21344 tys. zt, a gtéwnym sktadnikiem tych
kosztéw byty wynagrodzen (wraz z kosztami wynikajacymi z wyceny programu motywacyjnego)
oraz ustugi obce zaklasyfikowane jako koszty ogdlnego zarzadu. Koszty ogdlnego zarzadu
w 2016 roku w stosunku do analogicznego okresu roku ubiegtego wzrosty o 6 824 tys. zt za
sprawa wzrostu zatrudnienia i skali dziatania Grupy po premierze gry Wiedzmin 3: Dziki Gon.

Nadwyzka Przychodéw finansowych nad Kosztami finansowymi w 2016 roku wyniosta 8 311 tys. zt,
w tym 6 953 tys. z+ wynika z uzyskanych odsetek z tytutu krétkoterminowych depozytéw
bankowych.

Wykazany za 2016 rok Zysk przed opodatkowaniem w kwocie 311 938 tys. zt zostat obcigzony
kwotg podatku w wysokosci 61424 tys. zt, na ktéry sktada sie gtdwnie biezgcy podatek docho-
dowy dotyczacy roku 2016 w kwocie 57 451 tys. zt oraz zmiana stanu podatku odroczonego
w wysokosci 3 952 tys. zt.

CD PROJEKT®
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Skonsolidowany Zysk netto Grupy za 2016 rok wynidst 250 514 tys. zt. Najwiekszy wptyw
na uzyskany wynik miata kontynuowana wysoka sprzedaz gry WiedZzmin 3: Dziki Gon (w tym
w ramach wydanej w drugim pétroczu Edycji Gry Roku — GOTY) oraz bardzo dobre wyniki
sprzedazy obu dodatkéw do trzeciej czesci WiedZmina. Pomimo braku w 2016 roku tak istotnej
premiery, jakg byto wydanie gry WiedZmin 3: Dziki Gon, Zysk netto Grupy za rok 2016 byt nizszy
od Zysku netto za rok 2015 jedynie o0 26,8%.

Rentownos¢ netto (Udziat Zysku netto po opodatkowaniu w Przychodach ze sprzedazy Grupy)
za okres sprawozdawczy wyniosta 42,9% — to jest analogicznie jak w roku poprzednim.
Wybrane dane z rachunku zyskow i strat Grupy

Kapitatowej CD PROJEKT w podziale na segmenty

Tabela 4 Podziat przychoddw ze sprzedazy, poszczegdlnych kategorii kosztéw oraz wyniki
w rozbiciu na poszczegdlne segmenty dziatalnosci

Wytaczenia
konsolidacyjne
(w tym korekty

CD PROJEKT®

w tys. zt CD PROJEKT RED GOG.com Inne z potaczenia) Ogétem
Przychody ze sprzedazy 475 822 133 518 8883 -34 320 583 903
Przychody ze sprzedazy
T 459 615 4704 8848 -34 312 438 855
produktow i ustug
Przychody ze sprzedazy towaréw
. o 16 207 128 814 35 -8 145 048
i materiatow
Koszty sprzedanych produktéw,
L. Co, 48 592 88 938 785 -24 358 113 957
towarow i materiatow
Koszt: i d h
oszty wytworzenia sprzedanyc 33119 711 760 711 33879
produktow i ustug
Wartos¢ sprzedanych towaréw
. o 15 473 88 227 25 -23 647 80 078
i materiatow
Zysk/(strata) brutto na sprzedazy 427 230 44 580 8 098 -9 962 469 946
Koszty sprzedazy 82 986 34072 24 958 -232 141784
Koszty ogélnego zarzadu 16 969 3799 10 493 -9917 21344
Pozostate koszty minus
. 2987 310 -293 187 3191
przychody operacyjne
Zysk/(strata) na dziatalnosci
L. 324 288 6 399 -27 060 o 303 627
operacyjnej
Przychody minus koszty
) 7 477 -524 105 231 -103 873 83N
finansowe
Zysk/(strata) przed opodatkowaniem 331765 5875 78 171 -103 873 311938
Podatek dochodowy 64 590 1064 -4 230 0 61424
Zysk/(strata) netto z dziatalnosci
267 175 481 82 401 -103 873 250 514

kontynuowanej
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Omowienie rachunku zyskow i strat w podziale na segmenty dziatalnosci

W ramach Grupy Kapitatowej CD PROJEKT w 2016 roku segment CD PROJEKT RED w ujeciu
jednostkowym wykazat 267 175 tys. zt zysku netto, a segment GOG.com zrealizowat zysk netto
na poziomie 4 811tys. zt.

Najwiekszy wptyw na przychody i wyniki netto segmentéw CD PROJEKT RED oraz GOG.com
w 2016 roku miata kontynuowana sprzedaz gry WiedZmin 3: Dziki Gon oraz premiera drugiego
dodatku do gry WiedZmin 3 — Krew i Wino wraz z wykazanymi w rachunku zyskéw i strat przy-
chodami ze sprzedazy Expansion Pass. Ponadto w ramach segmentu CD PROJEKT RED (oraz
w zakresie cyfrowej dystrybucji réwniez GOG.com) Grupa kontynuowata sprzedaz pozostatych
produktéw, to jest gier WiedZzmin, WiedZzmin 2: Zabdjcy Kroldw, a takze szeregu produktow
towarzyszacych wprowadzonych na rynek w okresie premiery gry Wiedzmin 3: Dziki Gon.

Na uwage zastuguje réwniez uzyskany w 2016 roku, to jest w rok po premierze trzeciej czesci
WiedZmina, historycznie najwyzszy wynik sprzedazy segmentu GOG.com, na ktéry sktadata
sie wysoka sprzedaz catego katalogu produktéw platformy GOG.com, a takze najwazniejsza
premiera okresu — dodatek Krew i Wino oraz Expansion Pass. Dzieki technologii GOG Galaxy
udziat platformy GOG.com w sprzedazy obu dodatkéw do WiedZmina byt zdecydowanie
wyzszy niz standardowy rozktad sprzedazy dodatkdéw vs sprzedaz bazowej gry wynikajacy
z posiadanego udziatu w rynku.

Istotnym wydarzeniem dla CD PROJEKT RED oraz GOG.com byto uruchomienie w dniu
25 pazdziernika 2016 roku tak zwanych zamknietych beta testéw gry GWINT: Wiedzminska
Gra Karciana. W konsekwencji udostepnienia gry ograniczonej grupie uzytkownikéw, Grupa
rozpoczeta uzyskiwanie pierwszych przychoddw zwigzanych z tg produkcja, ujetych stosownie
w przychodach segmentéw GOG.com oraz CD PROJEKT RED. Warto$¢ naktadéw poniesionych
na przestrzeni roku 2016 na promocje gry GWINT oraz innych kosztéw biezgcego okresu zwigza-
nych z tg produkcjg byta w 2016 roku wyzsza od wartosci przychodéw z projektu uzyskiwanych
przez Grupe od daty uruchomienia zamknietych beta testéow gry (25 pazdziernika 2016) do
konca roku. Udziat spétki GOG Poland sp. z 0.0. w konsorcjum z CD PROJEKT S.A. tworzgcym
GWINTA i partycypacja w uzgodnionej nadwyzce kosztéw nad przychodami, typowej dla
obecnego etapu produkgji i testéw, byta gtdwna przyczyna nizszego wyniku netto segmentu
GOG.com w roku 2016 w stosunku do roku poprzedniego.

Wykazany w ujeciu jednostkowym wynik netto segmentu Inne, odpowiadajgcy dziatalnosci
departamentu Invest Swiadczacego ustugi na rzecz pozostatych segmentéw Grupy, wynidst
82 401 tys. zt i wynikat gtéwnie z dywidend uzyskanych od pozostatych segmentéw Grupy,
ktére podlegaty eliminacji w ramach konsolidacji wynikéw Grupy.

CD PROJEKT®
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Wybrane dane z rachunku zyskow i strat CD PROJEKT S.A.
CD PROJEKT®
Tabela 5 Wybrane dane z rachunku zyskéw i strat CD PROJEKT S.A.

01.01.2016- 01.01.2015-
w tys. zt -3112.2016 -3112.2015* Zmiana rdr (%)
Przychody ze sprzedazy 476 152 698 225 -31,8%
Przychody ze sprzedazy produktéw i ustug 459 916 646 959
Przychody ze sprzedazy towardw i materiatow 16 236 51266
Koszty sprzedanych produktéow, towaréw i materiatéw 49 372 149 321 -66,9%
Koszty wytworzenia sprzedanych produktéw i ustug 33879 102 508
Wartos¢ sprzedanych towardw i materiatdéw 15 493 46 813
Zysk/(strata) brutto na sprzedazy 426 780 548 904 -22,2%
Koszty sprzedazy 109 290 128 286
Koszty ogdlnego zarzadu 18 551 10 887 -77%
Pozostate koszty minus przychody operacyjne 2 696 2204
Zysk/(strata) na dziatalnosci operacyjnej 296 243 407 527 -27,3%
Przychody minus koszty finansowe 12 718 6 019
Zysk/(strata) przed opodatkowaniem 308 961 413 546 -25,3%
Podatek dochodowy 59 259 77 400
Wynik finansowy netto jednostki przejetej 54
Zysk/(strata) netto na dziatalnos$ci kontynuowanej 249 702 336 200 -25,7%
Rentownos¢ netto 52,4% 48,2%

*dane przeksztatcone

Omoéwienie rachunku zyskéw i strat CD PROJEKT S.A.

CD PROJEKT S.A. jest spotka dominujaca Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i jednoczesnie
najwiekszym podmiotem w ramach Grupy. Tym samym komentarz do Rachunku wynikéw
Grupy, z wytgczeniem informacji dotyczacych segmentu GOG.com oraz wptywu rachunku
wynikéw podmiotu zaleznego CD PROJEKT Inc. obejmuje w wiekszosci dziatalnos¢ i wyniki
CD PROJEKT S.A.

W roku 2016 wartos¢ Przychodéw ze sprzedazy CD PROJEKT S.A. wyniosta 476 152 tys. zti byta
nizsza o 31,8% od Przychodoéw ze sprzedazy w analogicznym okresie roku ubiegtego, w ktérym
miata miejsce Swiatowa premiera gry Wiedzmin 3: Dziki Gon. Wynik netto Spétki za rok 2016
wyniést 249 702 tys. zt i odpowiadat 74,3% wyniku uzyskanego w roku 2015. Rentownos¢
netto Emitenta w roku 2016 wyniosta 52,4% to jest wiecej niz w roku ubiegtym, gdy wskaznik
ten uksztattowat sie na poziomie 48,2%.

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A. ﬁ @
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Wybrane dane ze skonsolidowanego sprawozdania
z sytuacji finansowej Grupy Kapitatowej CD PROJEKT

Tabela 6 Wybrane dane ze skonsolidowanego sprawozdania z sytuacji finansowej

CD PROJEKT®

w tys. zt 3112.2016 3112.2015*
AKTYWA TRWALE 170 644 137 997
Rzeczowe aktywa trwate 14 423 9380
Aktywa niematerialne 47 112 47 857
Naktady na prace rozwojowe 62 0N 33581
Wartos¢ firmy 46 417 46 417
Pozostate aktywa trwate 681 762
AKTYWA OBROTOWE 704 316 521178
Naleznosci handlowe 71554 87704
Pozostate naleznosci 20 268 26 530
Rozliczenia miedzyokresowe 14724 12 523
Srodki pieniezne, ekwiwalenty i pozostate aktywa pieniezne 597 204 393 637
Pozostate aktywa obrotowe 566 784
AKTYWA RAZEM 874 960 659 175
w tys. zt 3112.2016 3112.2015*
KAPITAL WLASNY 776 938 513 675
ZOBOWIAZANIA DLUGOTERMINOWE 8275 3643
Rezerwy z tytutu odroczonego podatku dochodowego 7198 3185
Pozostate zobowigzania dtugoterminowe 1077 458
ZOBOWIAZANIA KROTKOTERMINOWE 89 747 141 857
Zobowigzania handlowe 27 971 22 603
Pozostate zobowigzania 9762 46 965
Rozliczenia miedzyokresowe przychodéw 2 864 7 864
Pozostate rezerwy 45 031 56 383
Pozostate zobowigzania krétkoterminowe 419 8 042
PASYWA RAZEM 874 960 659 175

*dane przeksztatcone
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Omowienie skonsolidowanego sprawozdania z sytuacji
finansowej Grupy Kapitatowej CD PROJEKT

Aktywa

Na dzien 31 grudnia 2016 roku warto$¢ Rzeczowych aktywoéw trwatych Grupy wyniosta
14 423 tys. zt,to jest 0 5 043 tys. zt wiecej niz na koniec roku 2015. Gtéwne sktadniki Rzeczowych
aktywow trwatych to Maszyny i urzadzenia (6 777 tys. zt), na ktére sktadaja sie miedzy innymi
komputery, serwery i inne urzadzenia elektroniczne wykorzystywane w procesie produkgji gier
w tym wyposazenie nalezacego do Spoétki studia motion capture oraz naktady adaptacyjne
w pomieszczeniach wykorzystywanych przez spdtki Grupy do prowadzenia biezacej dziatal-
nosci (pozycja Budynki i budowle w tgcznej kwocie 4 406 tys. zt). Wzrost wartosci Rzeczowych
aktywow trwatych na przestrzeni roku 2016 wynika gtéwnie z inwestycji w sprzet elektroniczny,
wyposazenie oraz z poniesionych naktadéw adaptacyjnych na nowe powierzchnie biurowe
w zwigzku ze wzrostem skali dziatania i zatrudnienia Grupy.

Najwieksze pozycje ujete w Aktywach niematerialnych na dzieri 31 grudnia 2016 roku wyno-
szacych 47 112 tys. zt to gtéwnie warto$¢ marki korporacyjnej CD PROJEKT oraz wartos$¢ znaku
towarowego The Witcher w tgcznej kwocie 32 199 tys. zt. Ponadto na Aktywa niematerialne
sktada sie rowniez warto$¢ posiadanego oprogramowania komputerowego w kwocie 7 275 tys. zt.
oraz autorskie prawa majatkowe w kwocie 6 951 tys. zt. Wartos¢ Aktywdéw niematerialnych na
koniec grudnia 2016 roku nie ulegta istotnej zmianie w stosunku do stanu na koniec 2015 roku.

W wyniku dokonanej zmiany prezentacji, warto$¢ naktadéw na tworzone przez Grupe gry zostata
poczawszy od roku 2016 (wraz z przeksztatceniem danych w okresie poréwnywalnym) zapre-
zentowana w Aktywach trwatych w pozycji Naktady na prace rozwojowe. Historycznie omawiane
naktady prezentowane byty w pozycji Zapaséw — produkcja w toku lub wyroby ukonczone.
Zastosowana zmiana prezentacji miata na celu oddanie charakteru produkcji CD PROJEKT RED
w postaci gier wideo majacych nature aktywow niematerialnych, uwzglednienie standardowego
okresu produkgji i ekonomicznej uzytecznosci tworzonych produktéw przekraczajacej jeden
rok, a takze prezentacje sprawozdan w tym zakresie w sposdb bardziej poréwnywalny z innymi
podmiotami publicznymi zajmujgcymi sie produkcja i wydaniem gier wideo.

Wartos$¢ pozycji Naktady na prace rozwojowe na dzien 31 grudnia 2016 roku wyniosta
62 011tys. zti odpowiadata gtéwnie naktadom Spétki dominujacej. W zwigzku z zakoriczeniem
w maju 2016 roku produkcji dodatku Krew i Wino przeksiegowano catos$¢ poniesionych na ten
projekt naktaddéw z pozycji Naktady na prace rozwojowe w toku na pozycje Naktady na prace
rozwojowe ukonczone. Wraz z wydaniem dodatku ujawniono w rachunku wynikéw catos¢ przy-
chodéw ze sprzedazy preorderowej oraz sprzedazy biezgcego okresu wspomnianego dodatku
oraz Expansion Pass. Réwnoczesnie catos¢ poniesionych naktadéw na wytworzenie dodatku
Krew i Wino jednorazowo amortyzowano w koszty biezacego okresu. Dalsze zmniejszenie
wartosci pozycji Naktady na prace rozwojowe ukoriczone w stosunku do stanu na koniec roku
2015 wynikato z amortyzacji w koszty pozostajgcych w bilansie na dzien 31 grudnia 2015 roku
naktaddéw poniesionych historycznie na wytworzenie gry WiedZzmin 3: Dziki Gon oraz pierwszy
dodatek Serca z Kamienia wraz ze sprzedaza tych produktéw zrealizowanag w biezgcym okresie.
W wyniku petnego ujawnienia w kosztach biezgcego oraz wczesniejszych okreséw na dzien 31
grudnia 2016 roku wartos$¢ bilansowa Naktadéw na prace rozwojowe ukoriczone wynosita O zt.
Tym samym catos¢ Naktaddw na prace rozwojowe wynoszgca na dzien 31 grudnia 2016 roku
62 011 tys. zt odpowiadata wytgcznie produkcjom w toku i zawierata naktady poniesione do
dnia bilansowego na wytworzenie niewydanych jeszcze produktow, w tym najwieksze projekty
to Cyberpunk 2077 oraz GWINT: WiedZminska Gra Karciana.

Istotng pozycja Aktywdw trwatych jest Warto$¢ firmy wynoszaca 46 417 tys. zt. Wartos¢ firmy
stanowi nadwyzke kosztu potaczenia jednostek gospodarczych (zwanego takze ceng nabycia lub
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cena przejecia) nad udziatem Spoétki w wartosci godziwej netto mozliwych do zidentyfikowania
na dzien przejecia aktywéw, zobowigzan i zobowigzan warunkowych jednostki przejmowane;j.
Wykazana warto$¢ powstata w wyniku rozliczenia potgczenia jednostki dominujgcej z grupa
kapitatowg CDP Investment w dniu 30 kwietnia 2010 roku i na przestrzeni analizowanego
okresu nie ulegta zmianie.

Najwiekszy wptyw na warto$¢ skonsolidowanych Naleznosci handlowych wynoszacych na
dzien 31 grudnia 2016 roku 71554 tys. zt, miat segment CD PROJEKT RED, ktérego Naleznosci
handlowe w ujeciu jednostkowym na dzien bilansowy wyniosty 73 535 tys. zt (w tym podlegajace
wytgczeniu na poziomie konsolidacji naleznosci od segmentu GOG.com). Na saldo naleznosci
w ramach segmentu CD PROJEKT RED sktadajg sie gtéwnie naleznosci CD PROJEKT S.A. wyni-
kajgce z otrzymanych po okresie sprawozdawczym raportéw licencyjnych za okres czwartego
kwartatu 2016 roku w tacznej kwocie 66 465 tys. zt.

Pozostate naleznosci Grupy wynosity na dzien 31 grudnia 2016 roku tacznie 20 268 tys. zt, to
jest 0 6 262 tys. zt mniej niz na koniec roku 2015. Najwiekszg ich cze$¢ stanowia wykazane
przez CD PROJEKT S.A. naleznos$ci z tytutu podatku u Zrédta potrgconego przez odbiorcéw
licencji Spoétki i podlegajacego rozliczeniu przez Spétke w rocznym rozliczeniu podatkowym
oraz naleznosci z tytutu podatku VAT.

Wykazana na koniec grudnia 2016 roku w kwocie 14 724 tys. z+ skonsolidowana wartos¢
Rozliczen miedzyokresowych czynnych nie ulegta istotnej zmianie w stosunku do stanu na
koniec ubiegtego roku. Na wielkos¢ tej pozycji najwiekszy wptyw miata warto$¢ nabytych przez
GOG Ltd. od dostawcéw i nieujetych do dnia bilansowego w rachunku wynikéw minimalnych
gwarancji, ktéra na dzien 31 grudnia 2016 roku wynosita 13 207 tys. zt.

taczna wartos¢ Srodkéw pienieznych, ekwiwalentéw i pozostatych aktywéw pienieznych
(lokaty o terminie zapadalnosci ponad 3 miesigce po dacie bilansowej) na dzien 31 grudnia
2016 roku wyniosta 597 204 tys. zt i wzrosta 0 203 567 tys. zt w stosunku do stanu na dzien
31 grudnia 2015 roku. Najwieksze pozycje gotdwkowe w Grupie CD PROJEKT posiadaty spétki:
CD PROJEKT S.A.: 560 383 tys. zt oraz GOG Ltd.: 36 214 tys. zt.

Na koniec 2016 roku taczna wartos¢ Aktywéw trwatych ulegta zwiekszeniu o 32 647 tys. zt, to
jest 0 23,7% gtéwnie za sprawa ponoszonych na przestrzeni roku naktaddéw na prace rozwo-
jowe zwigzanych z produkcjami realizowanymi przez CD PROJEKT S.A.. W tym samym okresie
przyrost Aktywow obrotowych wynidst 183 138 tys. zt, to jest 35,1% gtdwnie za sprawa przyrostu
Srodkéw pienieznych. Na koniec okresu Aktywa trwate stanowity 19,5%, a Aktywa obrotowe
80,5% Aktywdéw ogdtem.

Pasywa

W Pasywach Grupy Kapitatowej CD PROJEKT Kapitaty wtasne stanowity 88,8%, natomiast Zobo-
wigzania krétko i dtugoterminowe 11,2%. Na koniec roku 2015 wskazniki te wynosity odpowiednio
779% i 221%. Zwiekszenie catkowitych Kapitatéw wtasnych Grupy Kapitatowej CD PROJEKT
wynika gtéwnie z Zysku netto wypracowanego przez Grupe w okresie sprawozdawczym.

Na wartos¢ Zobowigzan handlowych Grupy Kapitatowej CD PROJEKT na dzien 31 grudnia
2016 roku w kwocie 27 971 tys. zt sktadaja sie gtéwnie zobowigzania segmentu GOG.com
w wysokosci 28 196 tys. zt (w tym podlegajace wytgczeniu w konsolidacji zobowigzania pomie-
dzy podmiotami Grupy w wartosci 5 939 tys. zt) oraz Zobowigzania handlowe segmentu
CD PROJEKT RED w kwocie 5 456 tys. zt. Saldo skonsolidowanych Zobowigzan handlowych
Grupy na koniec grudnia 2016 roku ulegto zwiekszeniu 0 5 368 tys. zt (to jest 23,7%) w stosunku
do stanu na koniec roku poprzedniego.

CD PROJEKT®

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A.
za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku (wszystkie kwoty podane sg w tys. ztotych o ile nie podano inaczej)

i @


mailto:gielda%40cdprojekt.com?subject=
http://www.cdprojekt.com

64 WYNIKI FINANSOWE GRUPY CD PROJEKT

Na koniec grudnia 2016 roku wartos¢ Pozostatych zobowigzan Grupy Kapitatowej CD PROJEKT
wyniosta 9 762 tys. zt i ulegta zmniejszeniu o kwote 37 203 tys. zt, to jest 0 79,2% w stosunku do
wartosci na koniec roku 2015. Spadek ten byt gtéwnie wynikiem catkowitego rozliczenia, wraz
z premierg dodatku Krew i Wino, otrzymanych zaliczek z tytutu przysztych tantiem licencyjnych
zwigzanych ze sprzedaza preorderowg Expansion Pass do gry Wiedzmin 3: Dziki Gon. Gtéwna
pozycja pozostatych zobowigzan na koniec grudnia 2016 roku w kwocie 4 049 tys. zt byty
zaliczki otrzymane od odbiorcéw zagranicznych oraz biezgce zobowigzania z tytutu podatku
VAT w kwocie 3 487 tys. zt.

Pozostate rezerwy wyniosty na dzier 31 grudnia 2016 roku 45 031tys. zt i byty 0 20,1% nizsze niz
na koniec roku 2015. Na warto$c¢ tg sktadajg sie gtéwnie naliczone w spétce CD PROJEKT S.A.
rezerwy na przyszte zobowigzania, w tym rezerwy na wynagrodzenia uzaleznione od wyniku.

Skonsolidowane sprawozdanie z sytuacji finansowej w rozbiciu na poszczegdlne segmenty
dziatalnosci Grupy zawarte jest w Skonsolidowanym rocznym sprawozdaniu finansowym Grupy
Kapitatowej CD PROJEKT za rok 2016.

Charakterystyka struktury aktywow i pasywow skonsolidowanego

bilansu, w tym z punktu widzenia ptynnosci

Na przestrzeni roku 2016 kapitaty wtasne Grupy Kapitatowej ulegty zwigekszeniu o0 263 263 tys. zt,
co stanowi wzrost o 51,3% w stosunku do stanu na koniec 2015 roku. Wedtug stanu na 31 grudnia
2016 roku wartos¢ kapitatéw wirasnych odpowiadata 88,8% sumy bilansowej Grupy. Jedno-
czesnie taczna wartos¢ Zobowiazan dtugo i krétkoterminowych (odpowiadajaca 11,2% sumy
bilansowej) zmniejszyta sie o0 47 478 tys. zt, co stanowi spadek o 32,6% w stosunku do stanu
na koniec roku 2015.

Na dzien 31 grudnia 2016 roku Grupa nie posiadata zadtuzenia z tytutu umoéw kredytéw i pozyczek.

Na koniec roku 2016 taczny stan Srodkéw pienieznych i Pozostatych aktywéw pienieznych
(lokaty o terminie zapadalnosci ponad 3 miesigce od dnia bilansowego) wynosit 597 204 tys. zt,
czyli 0 517% wiecej niz na koniec roku 2015. Srodki pieniezne i Pozostate aktywa pieniezne
Grupy odpowiadajg na dzien 31 grudnia 2016 68,3% sumy aktywow.

W ramach zarzadzania $rodkami pienieznymi biezace nadwyzki udostepniane sa innym podmio-
tom w Grupie Kapitatowe] za posrednictwem ustugi cash poolingu. Srodki niewykorzystywane
w systemie cash poolingu standardowo umieszczane sa na lokatach typu overnight lub lokatach
o dtuzszym terminie zapadalnosci.

Na koniec roku 2016 skonsolidowane saldo Naleznosci handlowych Grupy ulegto zmniejsze-
niu 0 16 150 tys. zt, czyli 0 18,4%. Na wartos¢ naleznosci handlowych Grupy na koniec roku
2016 sktadaja sie gtéwnie naleznosci wynikajgce z otrzymanych po okresie sprawozdawczym
raportéw licencyjnych za okres czwartego kwartatu 2016 roku w tgcznej kwocie 66 465 tys. zt.

Istotng, rosnaca pozycje aktywow Grupy stanowig Naktady na prace rozwojowe wykazane na

koniec roku 2016 w kwocie 62 011 tys. zt. Wzrost tej warto$ci o 28 430 tys. zt na przestrzeni

roku 2016 wynika z:

= zwiekszenie salda — 59 828 tys. zt — naktady zwigzane z produkcja nowych tytutéw — w tym
gtéwne projekty realizowane w roku 2016 przez Grupe CD PROJEKT — Cyberpunk 2077,
dodatek do Krewi Wino do gry Wiedzmin 3: Dziki Gon oraz GWINT: WiedZmiriska Gra Karciana,

= zmniejszenie salda — 31398 tys. zt — ujecie w kosztach wytworzenia sprzedanych produk-
téw i ustug w roku 2016 catosci naktadéw poniesionych (w czesci nie ujetej w kosztach
w roku 2015) na wyprodukowanie gry Wiedzmin 3: Dziki Gon, dodatkéw Serca z Kamienia
oraz Krew i Wino.
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Wybrane dane ze sprawozdania z sytuacji finansowej CD PROJEKT S.A.

Tabela 7 Wybrane dane ze sprawozdania z sytuacji finansowej CD PROJEKT S.A.

CD PROJEKT®

w tys. zt 3112.2016 3112.2015*
AKTYWA TRWALE 169 607 121 607
Rzeczowe aktywa trwate 10 952 6 579
Aktywa niematerialne 84 075 69 028
Naktady na prace rozwojowe 60 049 33488
Inwestycje w jednostkach podporzadkowanych 13 850 11750
Pozostate aktywa trwate 681 762
AKTYWA OBROTOWE 658 922 482 725
Naleznosci handlowe 73372 87 591
Pozostate naleznosci 23701 27 426
Rozliczenia miedzyokresowe 1012 703
Srodki pieniezne, ekwiwalenty i pozostate aktywa pieniezne 560 383 366 222
Pozostate aktywa obrotowe 454 783
AKTYWA RAZEM 828 529 604 332
w tys. zt 3112.2016 31.12.2015*
KAPITAL WLASNY 757 576 480 087
ZOBOWIAZANIA DLUGOTERMINOWE 8705 4 358
Rezerwy z tytutu odroczonego podatku dochodowego 7 638 3912
Pozostate zobowiagzania dtugoterminowe 1067 446
ZOBOWIAZANIA KROTKOTERMINOWE 62 248 119 887
Zobowigzania handlowe 7204 4 660
Pozostate zobowigzania 7 035 51754
Rozliczenia miedzyokresowe przychoddéw 587 429
Pozostate rezerwy 43 499 55 265
Pozostate zobowigzania krétkoterminowe 3923 7779
PASYWA RAZEM 828 529 604 332

*dane przeksztatcone

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A.
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Omowienie sprawozdania z sytuacji finansowej CD PROJEKT S.A.

CD PROJEKT S.A. jest spétkg dominujgca Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i jednoczesnie
najwiekszym podmiotem w ramach Grupy. Tym samym komentarz do sprawozdania z sytuacji
finansowej Grupy, z wytgczeniem informacji dotyczacych segmentu GOG.com oraz wptywu
sprawozdania z sytuacji finansowej podmiotu zaleznego CD PROJEKT Inc., obejmuje w wiek-
szosci dziatalnos¢ i wyniki CD PROJEKT S.A.

Suma bilansowa CD PROJEKT S.A. na koniec roku 2016 byta nizsza od sumy bilansowej
Grupy Kapitatowej CD PROJEKT o 46 431tys. zt to jest 0 5,3%. Na koniec roku 2015 réznica ta
wynosita 54 843 tys. zt to jest 8,3%. Wzrost udziatu sumy bilansowej CD PROJEKT S.A. w roku
2016 w stosunku do sumy bilansowej Grupy wynika z dynamicznego rozwoju Spotki i wysokiej
wartosci wyniku finansowego biezgcego okresu przypadajagcego na CD PROJEKT S.A. za okres
sprawozdawczy.

Najwieksze réznice pomiedzy skonsolidowanym sprawozdaniem z sytuacji finansowej Grupy Kapi-
tatowej CD PROJEKT oraz jednostkowym sprawozdaniem z sytuacji finansowej CD PROJEKT S.A.
dotycza nastepujacych pozycji:
= Wartos¢ firmy — stanowigca nadwyzke kosztu potgczenia jednostek gospodarczych (zwane-
go takze ceng nabycia lub ceng przejecia) nad udziatem Spoétki w wartosci godziwej netto
mozliwych do zidentyfikowania na dzien przejecia aktywdw, zobowigzan i zobowigzan
warunkowych jednostki przejmowanej — w ujeciu jednostkowym prezentowana jest w ramach
pozycji Aktywow niematerialnych w kwocie 39 147 tys, zt podczas gdy w ujeciu skonsolido-
wanym prezentowana jest w osobnej pozycji wyodrebnionej w ramach Aktywdw trwatych,
= |Inwestycje w jednostkach podporzadkowanych — CD PROJEKT S.A., bedaca 100% wiascicielem
pozostatych spdtek Grupy w ujeciu jednostkowym ujawnia warto$¢ inwestycji w jednostkach
podporzadkowanych wynoszaca na koniec 2016 roku 13 850 tys. zt i podlegajaca wytgczeniu
na poziomie konsolidacji Grupy,
= Rozliczenia miedzyokresowe, faczna wartoéé Srodkéw pienieznych, ekwiwalentéw i pozo-
statych aktywodw pienieznych, wartos¢ Kapitatdéw wrasnych oraz Zobowigzan handlowych —
w ujeciu jednostkowym nie uwzglednia pozycji wynikajacych z konsolidacji sprawozdan
pozostatych podmiotéw Grupy — w tym w szczegdlnosci, w odniesieniu do wskazanych
pozycji — wartosci przypadajgcych na spétke zalezng GOG Ltd.
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Wybrane dane ze skonsolidowanego sprawozdania
z przeptywow pienieznych Grupy Kapitatowej CD PROJEKT

Tabela 8 Wybrane dane ze skonsolidowanego sprawozdania z przeptywéw pienieznych

CD PROJEKT®

01.01.2016- 01.01.2015-
w tys. zt -3112.2016 -3112.2015*
DZIALALNOSC OPERACYJNA
Zysk/(strata) netto 250 514 342 430
Korekty razem: 8 809 59 477
Amortyzacja srodkéw trwatych oraz aktywow niematerialnych 4242 2 698
Amortyzacja naktadéw na prace rozwojowe 31398 96 924
Zmiana stanu rezerw -11 261 56 315
Zmiana stanu naleznosci 22140 -96 789
Zmiana stanu zobowigzan z wyjatkiem pozyczek i kredytéw -32 944 -3445
Pozostate korekty 4766 3774
Gotoéwka z dziatalnosci operacyjnej 259 323 401907
Podatek dochodowy od zysku/straty przed opodatkowaniem 61424 79155
Podatek dochodowy (zaptacony)/zwrécony -61291 -69 077
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej 259 456 411985
DZIALALNOSC INWESTYCYJNA
Wptywy 47 225 4757
Wygasniecie lokaty bankowej 40 000 0
Pozostate wptywy inwestycyjne (w tym odsetki) 7225 4757
Wydatki 107 646 97123
Nabycie aktywéw niematerialnych oraz rzeczowych aktywow trwatych 12 041 16 864
Naktady na prace rozwojowe 55 605 40183
Zatozenie lokaty bankowej 40 000 40 000
Pozostate wydatki inwestycyjne 0 76
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci inwestycyjnej -60 421 -92 366
DZIALALNOSC FINANSOWA
Wptywy netto z emisji akcji 5031 (0]
Wydatki z tytutu uméw leasingu finansowego, kredytéw i pozyczek 499 377
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej 4 532 -377
Przeptywy pieniezne netto razem 203 567 319 242

*dane przeksztatcone
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Omowienie skonsolidowanego sprawozdania z przeptywow
pienieznych Grupy Kapitatowej CD PROJEKT

W ramach Dziatalnosci operacyjnej w 2016 roku Grupa Kapitatowa CD PROJEKT wykazata
259 456 tys. zt dodatnich przeptywdéw gotdwkowych, to jest 0 152 529 tys. zt (37,0%) mniej niz
w analogicznym okresie roku ubiegtego — roku premiery gry Wiedzmin 3: Dziki Gon.

Istotng pozycje korekt w 2016 roku stanowita ujawniona w konsekwencji dokonanej zmiany
prezentacji wartos¢ Amortyzacji naktadéw na prace rozwojowe w kwocie 31 398 tys. zt odpo-
wiadajaca zmniejszeniu wartosci Naktadéw na prace rozwojowe w Aktywach trwatych Grupy
w wyniku ujecia stosownej wartosci odpisu amortyzacyjnego w koszcie wytowrzenia sprzeda-
nych produktéw i ustug. Wykazana warto$s¢ Amortyzacji naktadéw na prace rozwojowe w roku
2015 dotyczyta gtéwnie naktaddw na wytworzenie gry Wiedzmin 3: Dziki Gon zas$ w roku 2016
odpowiadata catosci poniesionych naktadéw na dodatek Krew i Wino oraz, w mniejszym stop-
niu, produktéw Wiedzmin 3: Dziki Gon i dodatku Serca z Kamienia — w czesci jakiej nie zostaty
odniesione w koszty roku poprzedniego.

Kolejng istotng korektg w ramach kalkulacji Przeptywéw z dziatalnos$ci operacyjnej byta zmia-
na tytutem spadku wartosci naleznosci Grupy w kwocie 22 140 tys. zt, wynikajgca gtownie ze
zmniejszenia Naleznosci handlowych oraz Pozostatych naleznosci na dzier 31 grudnia 2016 roku
w stosunku do stanu na koniec roku ubiegtego.

Znaczaca korekta dotyczyta rowniez Zmiany stanu zobowigzan z wyjatkiem pozyczek i kredy-
téw (zmniejszenie o 32 944 tys. zt) wynikajgca gtdwnie ze zmniejszenia bilansowej wartosci
Pozostatych zobowigzan w zwigzku z rozliczeniem zaliczek na poczet tantiem ze sprzedazy
Expansion Pass wraz z majowa premierg dodatku Krew i Wino.

Realizujgc intensywne prace nad kolejnymi produktami, w konsekwencji dokonanej zmiany
prezentacji ujmowania naktadéw na realizowane projekty w Aktywach trwatych w pozycji
Naktady na prace rozwojowe, Grupa Kapitatowa CD PROJEKT wygenerowata ujemne przeptywy
z dziatalnosci inwestycyjnej w wartosci 60 421 tys. zt. Najwiekszy wptyw na omawiang wartosc
miaty rzeczone Naktady na prace rozwojowe wynoszace w roku 2016 roku 55 605 tys. zt.
Warto$¢ naktaddw na prace rozwojowe w 2015 roku wyniosta 40 183 tys. zt. Wzrost wartosci
ponoszonych naktadéw wynika ze wzrostu skali produkcji realizowanej w roku 2016 przez
CD PROJEKT RED w stosunku do roku ubiegtego. Trzy najwieksze realizowane w 2016 roku
projekty to gra Cyberpunk 2077 oraz GWINT: WiedZminska Gra Karciana a takze wydany
w minionym roku dodatek Krew i Wino. Kolejng grupa wydatkdw inwestycyjnych w roku 2016 byty
wydatki prezentowane w pozycji Nabycie aktywdw niematerialnych oraz rzeczowych aktywoéw
trwatych w tgcznej kwocie 12 041tys. zt odzwierciedlajgce wydatki zwigzane ze zrealizowanymi
w ramach poszczegdlnych segmentéw Grupy Kapitatowej zakupami srodkéw trwatych, w tym
adaptacjg nowych powierzchni biurowych, oprogramowania komputerowego i praw oraz inne
zrealizowane wydatki inwestycyjne zwigzane z prowadzong dziatalnoscia.

Ponadto w ramach przeptywdw z dziatalnosci inwestycyjnej ujawniono wartos¢ lokat banko-
wych o terminie zapadalnosci przekraczajgcym 3 miesigce na koniec kazdego roku finanso-
wego. W odniesieniu do roku 2015 Grupa wykazata ,wyptyw” gotéwki tytutem wspomnianych
lokat bankowych w kwocie 40 000 tys. zt, za$ w roku 2016 ta sama kwota ujawniona zostata
zaréwno po stronie wptywow inwestycyjnych, w zwigzku wygasnieciem wykazanych wczesniej
lokat, jak i po stronie wydatkéw (w analogicznej kwocie) w zwigzku z zatozeniem kolejnych
lokat bankowych.

Grupa wykazata dodatnie saldo Przeptywdw pienieznych netto z dziatalnosci finansowej w wyso-
kosci 4 532 tys. zt gtéwnie w wyniku uzyskanych wptywéw (5 031 tys. zt) z tytutu emisji akgji
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w ramach rozliczenia programu motywacyjnego za lata 2012-2015 w zwigzku z osiggnieciem
wyznaczonych pierwotnie kryteriéw jego realizacji.

W 2015 roku — roku premiery gry Wiedzmin 3: Dziki Gon — saldo Srodkéw pienieznych Grupy
ulegto zwiekszeniu o 319 242 tys. zt, za$ w roku 2016 Srodki pieniezne Grupy zwiekszyty sie
o kwote 203 567 tys. zt.

tacznie Grupa posiadata na koniec grudnia 2016 roku Srodki pieniezne w wartosci
557 204 tys. zt oraz lokaty o terminie zapadalno$ci dtuzszym niz 3 miesigce po dacie bilanso-
wej w tgcznej kwocie 40 000 tys. zt. Grupa Kapitatowa CD PROJEKT nie posiada zobowigzan
z tytutu uméw kredytéw i pozyczek.

CD PROJEKT®

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A.
za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku (wszystkie kwoty podane sg w tys. ztotych o ile nie podano inaczej)

i @


mailto:gielda%40cdprojekt.com?subject=
http://www.cdprojekt.com

70 WYNIKI FINANSOWE GRUPY CD PROJEKT

Wybrane dane ze sprawozdania z przeptywow
pienieznych CD PROJEKT S.A.

Tabela 9 Wybrane dane ze sprawozdania z przeptywdw pienieznych CD PROJEKT S.A.

CD PROJEKT®

01.01.2016- 01.01.2015-
w tys. zt -3112.2016 -3112.2015*
DZIALALNOSC OPERACYJNA
Zysk /(strata) netto 249 702 336 200
Korekty razem: -2 106 44 574
Amortyzacja Srodkéw trwatych oraz aktywéw niematerialnych 2170 1468
Amortyzacja naktadéw na prace rozwojowe 31398 96 924
Zmiana stanu rezerw -10 917 55180
Zmiana stanu naleznosci 17 348 -97 651
Zmiana stanu zobowigzan z wyjatkiem pozyczek i kredytéw -41967 -8 752
Pozostate korekty -138 -2 595
Gotowka z dziatalnosci operacyjnej 247 596 380 774
Podatek dochodowy od zysku/straty przed opodatkowaniem 59 259 77 400
Podatek dochodowy (zaptacony)/zwrécony -59 987 -67 341
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej 246 868 390 833
DZIALALNOSC INWESTYCYJNA
Wplywy 50 972 1973
Wygasniecie lokaty bankowej 40 000 0
Pozostate wptywy inwestycyjne (w tym dywidendy i odsetki) 10 972 1973
Wydatki 103 416 92 077
Nabycie aktywdw niematerialnych oraz rzeczowych aktywoéw trwatych 9478 11925
Naktady na prace rozwojowe 53938 40 090
Zatozenie lokaty bankowej 40 000 40 000
Pozostate wydatki inwestycyjne 0 62
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci inwestycyjnej -52 444 -80 104
DZIALALNOSC FINANSOWA
Wptywy (w tym z emisji akcji) 5031 2962
Wydatki 5294 416
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej -263 2546
Przeptywy pieniezne netto razem 194 161 313 275

*dane przeksztatcone
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Omowienie sprawozdania z przeptywoéw pienieznych CD PROJEKT S.A.

CD PROJEKT S.A. jest spétkg dominujgca Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i jednoczesnie
najwiekszym podmiotem w ramach Grupy. Saldo catkowitych dodatnich przeptywéw pieniez-
nych Spétki za rok 2016 odpowiadato 95,4% salda skonsolidowanych dodatnich przeptywéw
pienieznych Grupy Kapitatowej. Udziat przeptywéw CD PROJEKT S.A. w przeptywach Grupy
w roku 2015 wynosit 98,1%.

Omoéwienie mozliwosci realizacji zamierzen inwestycyjnych

Zgodnie z informacjami zawartymi powyzej, na dzien 31 grudnia 2016 roku Grupa nie posiadata
zobowiazan z tytutu kredytéw i pozyczek i dysponowata wtasnymi sSrodkami pienieznymi (w tym
lokatami) w tacznej wysokosci 597 204 tys. zt.

Planowane Zrédta finansowania przysztej dziatalnosci Grupy to zgromadzone $rodki wtasne
oraz przyszte dodatnie przeptywy gotéwkowe. Realizowana produkcja nowych gier od pewnego
etapu moze byc rowniez czesciowo finansowana z przedptat od dystrybutoréw lub wydawcow,
realizowanych na podstawie zawieranych umoéw licencyjnych i dystrybucyjnych.

Na date publikacji niniejszego sprawozdania Grupa nie przewiduje probleméw w zapewnieniu
finansowania dla realizacji zamierzen inwestycyjnych w dajacej sie przewidzie¢ najblizszej
przysztosci.

Informacja o kredytach i pozyczkach w 2016 r.

W roku 2016 Grupa Kapitatowa CD PROJEKT nie posiadata zadnego zadtuzenia z tytutu
kredytéw i pozyczek.

Informacja o pozyczkach udzielonych w 2016 r.

W roku 2016 zadna ze spoétek Grupy Kapitatowej CD PROJEKT nie udzielata pozyczek. Podmioty
z Grupy Kapitatowe] korzystaja z rozwigzania cash poolingu, ktérego celem jest konsolidacja
rachunkéw bankowych w celu poprawy efektywnosci wykorzystania dostepnych srodkéw
finansowych.

Informacja o poreczeniach i gwarancjach udzielonych w roku
obrotowym 2016 oraz innych istotnych pozycjach pozabilansowych

Informacje o poreczeniach i gwarancjach oraz innych istotnych pozycjach pozabilansowych
znajduja sie w Skonsolidowanym sprawozdaniu finansowym Grupy Kapitatowej CD PROJEKT
za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku.

Informacja o aktualnej sytuacji gospodarczej
i finansowej Grupy Kapitatowej

W latach 2015 i 2016 za sprawa sukcesu gry WiedZmin 3: Dziki Gon a takze wydanych pézniej
dodatkéw Serca z Kamienia oraz Krew i Wino miat miejsce skokowy wzrost przychodéw, wyni-
ku netto, dodatnich przeptywéw gotéwkowych oraz kapitatéw wtasnych zaréwno segmentu
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CD PROJEKT RED jak i catej Grupy Kapitatowej CD PROJEKT. W okresie sprawozdawczym
zrealizowano réwniez dalszy wzrost skali dziatania oraz przychodéw segmentu GOG.com.
Jednoczesnie w roku 2016, zaréwno w ramach segmentu CD PROJEKT RED jak i GOG.com,
Grupa realizowata prace rozwojowe zwigzane z tworzeniem kolejnych produktéw na najwieksza
skale w dotychczasowej historii. Obecna sytuacja gospodarcza i finansowa Grupy Kapitatowej
CD PROJEKT jest stabilna.

Informacja o przewidywanej sytuacji gospodarczej
i finansowej Grupy Kapitatowej

Bardzo dobre przyjecie gry Wiedzmin 3: Dziki Gon przez graczy i media branzowe w okresie
premiery, wzmocnione na przetomie 2015 i 2016 roku uzyskaniem ponad 250 tytutéw Gry Roku,
winno przyczyni¢ sie do dtugoterminowej popularnosci gry, ktéra w kolejnych latach bedzie
generowacd przychody i dodatnie przeptywy dla Spétki i jej Grupy Kapitatowej. Uzyskanie
rekordowej ilo$ci nagréd Gry Roku oraz wydanie dwdéch niezaleznych dodatkéw do trzeciej
czesci WiedZmina — Serca z Kamienia oraz Krew i Wino, umozliwito CD PROJEKT RED wyda-
nie w sierpniu 2016 roku gry Wiedzmin 3 w tak zwanej edycji Gry Roku (GOTY), to jest edycji
zawierajacej w jednym zestawie zarowno podstawowa wersje gry jak i oba dodatki. Wersja ta
bedzie w kolejnych latach podstawowa edycjg najnowszej premiery studia, ktérej sprzedaz,
na bazie cyklu zycia wczesniejszych czesci WiedZzmina, bedzie realizowana przez kolejne lata.
Catos¢ naktaddw zwigzanych z wyprodukowaniem gry WiedzZzmin 3: Dziki Gon oraz dodatkéw
do niej ujeta zostata w kosztach wczesniejszych okreséw przed dniem 31 grudnia 2016 roku,
w zwigzku z czym przyszta sprzedaz tych produktéw winna charakteryzowac sie wysoka marza
i generowac dla Grupy istotne dodatnie przeptywy finansowe.

Oczekiwany jest réwniez dalszy rozwdj skali dziatalno$ci w ramach segmentu GOG.com — miedzy
innymi za sprawa rozwoju technologii i koncepcji GOG Galaxy.

Jednoczesnie realizacja zamierzen strategii Spotki i jej Grupy Kapitatowej wymagac bedzie
ponoszenia istotnych naktadéw w kolejnych okresach — w szczegdlnosci zwigzanych z produk-
cjg i promocjg przyszych tytutéw — w tym np. gier GWINT: Wiedzminska Gra Karciana oraz
Cyberpunk 2077. Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania Zarzad nie widzi zagrozen dla
ptynnosci czy tez ograniczonej wyptacalnosci Grupy.

Transakcje z podmiotami powigzanymi

W ramach dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT w 2016 r. wystepowaty gtéwnie naste-
pujace rodzaje transakcji pomiedzy podmiotami powigzanymi:
= sprzedaz licencji pomiedzy CD PROJEKT S.A., GOG Ltd., CD PROJEKT Brands S.A. w ramach
dziatalnosci realizowanej przez poszczegdlne podmioty,
= konsolidacja rachunkéw bankowych w ramach Grupy Kapitatowej na podstawie uméw
cash poolingu,
= $wiadczenie ustug typu: ksiegowe, prowadzenia kadr i ptac, prawne, finansowe, administracyj-
ne i zarzadcze realizowane gtéwnie przez CD PROJEKT S.A. na rzecz podmiotéw zaleznych,
= podnajem powierzchni biurowej,
= sprzedaz ustug GOG Poland sp. z 0.0. na rzecz GOG Ltd. zwigzanych z obstuga platformy
GOG.com,
= sprzedaz ustug CD PROJEKT Inc. na rzecz CD PROJEKT S.A. oraz GOG Ltd. zwigzanych
z koordynacja dziatan wydawniczych i promocyjnych na terenie Ameryki Pétnocnej,
= inne nieistotne wynikajace z biezgcej dziatalnosci operacyjnej, np. refakturowanie wspdlnie
poniesionych kosztow.
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Ponadto, w roku 2016 spétki CD PROJEKT S.A. oraz GOG Poland sp. z 0.0. rozpoczety wspétprace
w ramach projektu GWINT: WiedZmirniska Gra Karciana na zasadach konsorcjum. Wspdtpraca
jest kontynuowana w roku 2017 i intencja stron jest jej dalsza realizacja w okresie produkcji
oraz pézniejszego utrzymania i rozwoju gry GWINT.

Transakcje pomiedzy podmiotami powigzanymi zawierane sg na warunkach rynkowych
w ramach normalnej dziatalnosci gospodarczej prowadzonej przez podmioty Grupy Kapitatowej
CD PROJEKT. Szczegdtowa informacja o warunkach zawierania transakgji pomiedzy podmiotami
powigzanymi zawarta jest w Skonsolidowanym Sprawozdaniu Finansowym Grupy Kapitatowej
CD PROJEKT za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku.

Opis gtéwnych inwestycji krajowych i zagranicznych
oraz opis struktury gtéwnych lokat kapitatowych

Grupa Kapitatowa nie realizuje bezposrednich, istotnych projektéw inwestycyjnych w klasycz-
nym rozumieniu. Niemniej jednak jej dziatalno$¢ wymaga posiadania istotnych aktywow lub
naktadéw na realizowane projekty zgodnie z ponizszym opisem.

Najwieksza pozycje aktywéw Grupy na koniec 2016 roku stanowity srodki pieniezne i ich ekwi-
walenty. W 2016 roku biezgce nadwyzki gotéwkowe byty krétkoterminowo inwestowane gtéwnie
w lokaty bankowe o réznych okresach zapadalnosci. taczna warto$¢ Srodkéw pienieznych,
ekwiwalentéw i pozostatych aktywow pienieznych (t.j. lokat o terminie zapadalnosci przekracza-
jacym 3 miesigce po dacie bilansowej) na dzien 31 grudnia 2016 roku wyniosta 597 204 tys. zt.

Istotne Aktywa trwate wykazane w Sprawozdaniu z sytuacji finansowej Grupy Kapitatowej
CD PROJEKT na dzien 31grudnia 2016 roku znajdujg sie w pozycji Aktywa niematerialne o tacz-
nej wartosci 47 112 tys. zt, ktérej gtéwne sktadniki to marka korporacyjna CD PROJEKT oraz
znak towarowy The Witcher. Ponadto Grupa wykazuje w sprawozdaniu z sytuacji finansowej
Wartos¢ firmy stanowigca nadwyzke kosztu potaczenia jednostek gospodarczych nad udziatem
Spoétki w wartosci godziwej netto zidentyfikowanego na dzien przejecia aktywdw, zobowigzan
i zobowigzan warunkowych jednostki przejmowanej w wysokosci 46 417 tys. zt.

Naktady na prace rozwojowe realizowane w ramach Grupy ponoszone byty w roku obrotowym
2016 oraz do daty publikacji niniejszego sprawozdania gtéwnie w zwigzku z realizowang produk-
cja gier wideo. Na dzien 31 grudnia 2016 r. saldo Naktadéw na prace rozwojowe segmentu
CD PROJEKT RED wyniosto 60 050 tys. zt za$ saldo Naktadéw na prace rozwojowe segmentu
GOG.com wyniosto 1961 tys. zt.

Na dzieri 31 grudnia 2016 roku Grupa posiadata rzeczowe aktywa trwate w wartosci 14 423 tys. zt.
Najwieksza pozycje aktywdw trwatych stanowity maszyny i urzadzenia w wartosci ksiegowej
netto 6 777 tys. zt (w najwiekszym stopniu komputery, serwery i wyposazenie techniczne
wykorzystywane przez Grupe) oraz poniesione naktady adaptacyjne na wykorzystywana przez
spotki Grupy powierzchnie biurowa prezentowane w pozycji Budynki i budowle w wartosci
ksiegowej netto 4 406 tys. zt.

W roku 2016 Spétki Grupy CD PROJEKT finansowaty biezgca dziatalnos¢ oraz projekty inwe-
stycyjne gtéwnie ze srodkdéw wiasnych.

W ramach Grupy Kapitatowej CD PROJEKT poza granicami kraju funkcjonujg nalezace w 100%
do CD PROJEKT S.A. sp6tki GOG Ltd. oraz CD PROJEKT Inc. Krajowy podmiot w 100% zalezny
od Spotki to GOG Poland sp. z 0.0. CD PROJEKT S.A. jest rowniez wtascicielem 3,11% udziatow
w spétce cdp.pl sp. z 0.0.
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Objasnienie réznic pomiedzy wynikami finansowymi wykazanymi
W raporcie rocznym a wczesniej publikowanymi prognozami za dany rok

Grupa Kapitatowa CD PROJEKT nie publikowata prognoz finansowych na rok 2016, w zwigzku
z czym nie podaje sie objasnienia réznic pomiedzy wynikami finansowymi wykazanymiw raporcie.

Opis wykorzystania przez Spétke wpltywow
z emisji do dnia publikacji sprawozdania

W okresie od dnia 1stycznia do 31 grudnia 2016 roku w zwigzku z realizacja kryteriéw programu
motywacyjnego na lata 2012-2015 spdétka CD PROJEKT S.A. wyemitowata 1170.000 akgcji. Cena
emisyjna jednej akcji, zgodnie z uchwata Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy spotki z dnia
16 grudnia 2011 roku, wynosita 4,30 zt za akcje. Laczne wptywy ze zrealizowanych w roku 2016
emisji zwigzanych z zakoczonym programem motywacyjnym wyniosty 5 031 tys. zt, co odpo-
wiada mniej niz 1% tacznych srodkéw pienieznych w dyspozycji Grupy na koniec roku 2016.
Wptywy uzyskane z emisji zostaty przeznaczone na dziatalno$¢ podstawowa CD PROJEKT S.A.
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Podmiot uprawniony do badania CD PROJEKT
sprawozdan finansowych

W dniu 1 czerwca 2016 roku Rada Nadzorcza CD PROJEKT S.A. dokonata wyboru rekomendo-
wanej przez Zarzad Spoétki firmy Ernst & Young Audyt Polska spétka z ograniczong odpowie-
dzialno$cia sp.k. z siedzibg w Warszawie na audytora dokonujgcego przegladu pétrocznego
oraz badajacego roczne sprawozdania finansowego Spotki i jej Grupy Kapitatowej za 2016 rok
(raport biezacy nr 21/2016). Ernst & Young Audyt Polska spdtka z ograniczong odpowiedzialno-
Sciag sp.k. wpisana jest na liste podmiotéw uprawnionych do badania sprawozdan finansowych
przez Krajowa lzbe Biegtych Rewidentéw pod poz. 130.

Szczegdtowa informacja o wynagrodzeniu podmiotu uprawnionego do badania sprawoz-
dan finansowych Spoétki za rok obrotowy 2016 zamieszczona zostata w Skonsolidowanym
Sprawozdaniu Finansowym Grupy Kapitatowej CD PROJEKT za okres od 1 stycznia do 31
grudnia 2016 roku w nocie nr 51Informacje o transakcjach z podmiotami dokonujgcymi badania
sprawozdan finansowych.

Ernst & Young Audyt Polska spétka z ograniczong odpowiedzialnosciag sp.k. jest réwniez audy-
torem sprawozdania finansowego GOG Poland sp. z 0.0.

Akcjonariusze posiadajacy
co najmniej 5% liczby gtoséw
na Walnym Zgromadzeniu

Kapitat zaktadowy Spodtki wynosi 96 120 000 zt i dzieli sie na 96 120 000 akcji o wartosci
nominalnej 1 z+ kazda.

Struktura akcjonariatu uaktualniana jest na podstawie formalnych zawiadomien od akcjona-
riuszy posiadajgcych co najmniej 5% ogdlnej liczby gtoséw na Walnym Zgromadzeniu Spotki.

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A. ﬁ @
za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku (wszystkie kwoty podane sg w tys. ztotych o ile nie podano inaczej)


mailto:gielda%40cdprojekt.com?subject=
http://www.cdprojekt.com
https://www.cdprojekt.com/pl/inwestorzy/raporty-gieldowe/raport-biezacy-nr-212016/

77 tAD KORPORACYJNY

Tabela 10 Akcjonariusze posiadajgcy co najmniej 5% liczby gtoséw na Walnym Zgromadzeniu

% udziat
w kapitale Liczba gtosow % udziat
Liczba akgji zaktadowym na WZ gtoséw na WZ

Marcin Iwinski 12 150 000 12,64% 12150 000 12,64%
Michat Kicinski' 10 486 106 10,91% 10 486 106 10,91%
Piotr Nielubowicz 6135 197 6,38% 6135197 6,38%
AVIVA OFE? 4940 000 5,14% 4940 000 5,14%
Pozostaty akcjonariat 62 408 697 64,93% 62 408 697 64,93%

1 Stan zgodny z raportem biezacym nr 49/2016 z dnia 6 grudnia 2016 roku
2 Stan zgodny z raportem biezacym nr 25/2012 z dnia 6 wrzesnia 2012 roku

Udziat procentowy w kapitale zaktadowym oraz na Walnym Zgromadzeniu Spétki wyliczony
zostat w oparciu o ostatnie dostepne zawiadomienia otrzymane przez Spétke od akcjonariuszy
w odniesieniu do wysokosci kapitatu zaktadowego na dzien publikacji sprawozdania.

W raporcie biezgcym nr 32/2016 z dnia 4 pazdziernika 2016 roku Spoétka poinformowata
o otrzymanym zawiadomieniu, ztozonym przez PKO Towarzystwo Funduszy Inwestycyjnych
S.A. z ktérego wynikato, iz w wyniku transakcji zbycia akcji Spétki, zawartych w dniu 29 wrze-
$nia 2016 roku, fundusze inwestycyjne zarzadzane przez PKO Towarzystwo Funduszy Inwe-
stycyjnych S.A. zmniejszyty udziat w ogdlnej liczbie gtoséw w Spdtce ponizej 5%, stajac sie
w wyniku zawartych transakcji posiadaczami tacznie 3.874.169 akgji Spétki, stanowigcych ok.
4,04% kapitatu zaktadowego Spotki i uprawniajacych tacznie do 3.874.169 gtoséw na Walnym
Zgromadzeniu, co stanowi ok 4,04% ogodlnej liczby gtosdw.

W raporcie biezagcym nr 35/2016 z dnia 26 pazdziernika 2016 roku Spdétka poinformowata
o otrzymanym zawiadomieniu, ztozonym przez MetLife PTE S.A. z ktérego wynikato, iz w wyniku
transakgcji zbycia akcji Spotki, zawartych w dniu 20 pazdziernika 2016 roku, MetLife Otwarty
Fundusz Emerytalny zmniejszyt udziat w ogdlnej liczbie gtoséw w Spdtce ponizej 5%, stajac
sie w wyniku zawartych transakcji posiadaczem 4.716.500 akgcji Spoétki, stanowigcych 4,92%
kapitatu zaktadowego Spotki i uprawniajgcych do 4.716.500 gtoséw na Walnym Zgromadzeniu,
co stanowi 4,92% ogdlnej liczby gtosow.

CD PROJEKT®
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Umowy, W wyniku ktél"yCh moga CD PROJEKT'
W przysztosci nastgpi¢ zmiany

w proporcjach akcji posiadanych

przez akcjonariuszy i obligatariuszy

W 2016 roku Spétka wprowadzita opisany w niniejszym sprawozdaniu program motywacyjny
dla kluczowych pracownikéw i wspoétpracownikow Grupy.

W wyniku realizacji programu moze potencjalnie doj$¢ do zmiany w proporcjach akgji posiada-
nych przez akcjonariuszy. W programie, wedtug stanu na dzien 31 grudnia 2016 roku, przyznane
zostaty uprawnienia w wyniku realizacji ktérych, w zaleznosci od sposobu realizacji programu,
potencjalnie objetych moze zosta¢ 5 690 000 akgji Spotki przez osoby biorgce udziat w progra-
mie. tgczna maksymalna pula uprawnien, ktére moga zostaé przyznane w ramach programu,
wynosi 6 000 000 uprawnien.

Informacje o nabyciu akcji wtasnych

Spétka nie posiadata i nie posiada akcji wtasnych.

Informacje o systemie kontroli
akcji pracowniczych

Program motywacyjny oparty o akcje Spétki obejmujacy dziatalnos¢ Spotki i jej Grupy Kapi-
tatowej w latach 2016-2021 zostat zatwierdzony przez Walne Zgromadzenie w dniu 24 maja
2016 roku. Szczegdtowy regulamin programu zostat pozytywnie zaopiniowany przez Rade
Nadzorcza i w konsekwencji wprowadzony w zycie przez Zarzad Spétki w dniu 5 lipca 2016 roku.
Realizacja programu nadzorowana jest bezposrednio przez Zarzad Spétki oraz Rade Nadzorcza
CD PROJEKT S.A.

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A. ﬁ @
za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku (wszystkie kwoty podane sa w tys. ztotych o ile nie podano inaczej)
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Akcje Spotki w posiadaniu cztonkow
Zarzadu i Rady Nadzorczej

Tabela 11 Liczba akgcji posiadanych przez cztonkéw Zarzadu i Rady Nadzorczej Spétki

CD PROJEKT®

Imie i nazwisko Stanowisko stan na 01.01.2016 stan na 3112.2016  stan na 30.03.2017
Adam Kicinski Prezes Zarzadu 3122481 3322481 3322481
Marcin Iwinski Wiceprezes Zarzadu 12 000 000 12150 000 12150 000
Piotr Nielubowicz Wiceprezes Zarzadu 5985197 6135197 6135197
Adam Badowski Cztonek Zarzadu - 150 000 150 000
Michat Nowakowski Cztonek Zarzadu 1149 101149 101149

Piotr Karwowski Cztonek Zarzadu - 8 000 8 000
Katarzyna Szwarc Przewodniczgca Rady Nadzorczej 10 010 10 010 10 010

W raporcie biezgcym nr 16/2016 opublikowanym przez Spétke 23 maja 2016 roku, przekazano
do publicznej wiadomosci informacje o otrzymanych zawiadomieniach dotyczacych nabycia,

w wyniku realizacji czesci uprawnien wynikajgcych z programu motywacyjnego na lata 2012-15,
akgji Spotki przez cztonkdw jej Zarzadu w zakresie:
= Pan Adam Kicinski, Prezes Zarzadu Spétki, poinformowat o nabyciu przez niego w dniu 20
maja 2016 roku, poza rynkiem regulowanym, 40 000 akcji Spoétki serii L,
= Pan Marcin Iwinski, Wiceprezes Zarzadu Spétki, poinformowat o nabyciu przez niego w dniu
20 maja 2016 roku, poza rynkiem regulowanym, 30 000 akcji Spotki serii L,
= Pan Piotr Nielubowicz, Wiceprezes Zarzadu Spétki, poinformowat o nabyciu przez niego
w dniu 20 maja 2016 roku, poza rynkiem regulowanym, 30 000 akgcji Spétki serii L,
= Pan Piotr Karwowski, Cztonek Zarzgadu Spétki, poinformowat o nabyciu przez niego w dniu
20 maja 2016 roku, poza rynkiem regulowanym, 20 000 akgji Spotki serii L.

W raporcie biezacym nr 27/2016 opublikowanym przez Spétke dnia 18 lipca 2016 roku, prze-
kazano do publicznej wiadomosci informacje o otrzymanych zawiadomieniach dotyczacych

nabycia, w wyniku realizacji czes$ci uprawnien wynikajacych z programu motywacyjnego na

lata 2012-15, akgji Spotki przez cztonkdw jej Zarzadu w zakresie:

= Pan Adam Kicinski, Prezes Zarzadu Spdétki, poinformowat o objeciu przez niego w dniu
15 lipca 2016 roku, poza systemem obrotu, 160 000 akcji Spdtki serii L,

= Pan Marcin Iwinski, Wiceprezes Zarzadu Spoétki, poinformowat o objeciu przez niego w dniu
15 lipca 2016 roku, poza systemem obrotu, 120 000 akcji Spotki serii L,

= Pan Piotr Nielubowicz, Wiceprezes Zarzadu Spétki, poinformowat o objeciu przez niego
w dniu 15 lipca 2016 roku, poza systemem obrotu, 120 000 akcji Spétki serii L,

= Pan Michat Nowakowski, Cztonek Zarzadu Spétki, poinformowat o objeciu przez niego
w dniu 15 lipca 2016 roku, poza systemem obrotu, 100 000 akgji Spotki serii L.

W raporcie biezagcym nr 28/2016 opublikowanym przez Spétke dnia 21lipca 2016 roku, przeka-
zano do publicznej wiadomosci informacje o otrzymanym zawiadomieniu dotyczacym zbycia

akgji Spotki przez cztonka jej Zarzadu Pana Piotra Karwowskiego, w ktérym poinformowat on
0 zbyciu w dniu 20 lipca 2016 r. na rynku regulowanym tgcznie 12 000 akgji Spotki po Sredniej
cenie 32,38 za akcje.

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A.
za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku (wszystkie kwoty podane sg w tys. ztotych o ile nie podano inaczej)
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W raporcie biezacym nr 38/2016 opublikowanym przez Spétke dnia 10 listopada 2016 roku,

przekazano do publicznej wiadomosci informacje o otrzymanym zawiadomieniu dotyczacym CD PROJEKT®
nabycia w wyniku realizacji uprawnien wynikajgcych z programu motywacyjnego na lata 2012-15

akcji Spotki, przez Pana Adama Badowskiego, ktéry poinformowat o objeciu przez niego w dniu

9 listopada 2016 roku, poza systemem obrotu, 150 000 akgji Spotki serii L.

Osoby zarzadzajace i nadzorujgce CD PROJEKT S.A. nie posiadajg bezposrednio zadnych
udziatéw lub akgji w jednostkach powigzanych z CD PROJEKT S.A.

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A. ﬁ @
za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku (wszystkie kwoty podane sg w tys. ztotych o ile nie podano inaczej)
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Sktad Zarzqdu i Rady Nadzorczej CD PROJEKT
CD PROJEKT S.A.

Zarzad CD PROJEKT S.A.

Cztonkowie Zarzadu reprezentujg Spotke oraz Zarzad Spotki. Cztonkowie Zarzadu wspotpra-
cujg ze sobag, informujg sie wzajemnie o istotnych sprawach dotyczacych dziatalnosci Spétki,
wspdlnie kierujg Spotka i ponosza z tego tytutu solidarng odpowiedzialno$¢. Zarzad Spéiki,
dziatajac kolektywnie, wyznacza strategie rozwoju Spdtki, opracowuje i przygotowuje plany
finansowe Spotki, a takze zarzadza nig w sposéb majacy na celu realizacje przyjetej strategii
i planéw finansowych. Kolektywne zarzadzanie jest wypracowana przez Zarzad Spotki praktyka,
ktéra zwieksza potencjat myslenia strategicznego, wzmacnia pozytywna energie oraz wiare,
ze nie ma rzeczy niemozliwych.

Petne zaufanie, wspotdzielenie najwazniejszych pogladéw oraz norm etycznych pozwalajg na
efektywne wspoétdziatanie bez tworzenia nadmiernej biurokracji.

Niezaleznie od powyzszego, kazdy Cztonek Zarzadu koncentruje sie na wybranych obszarach
dziatania:

Marcin Iwinski
Wiceprezes Zarzadu ds.
Miedzynarodowych

Koordynuje polityke

i dziatania Spotki na arenie
miedzynarodowej, uczestniczy
w nadzorowaniu i zarzadzaniu

Adam Kicinski
Prezes Zarzadu

Koordynuje wyznaczanie
strategii Spotki i jej Grupy
Kapitatowej oraz wspiera

zagranicznymi podmiotami
zaleznymi Spotki.
realizacje zatwierdzonej strategii,
koordynuje dziatalno$¢ Spoétki

w zakresie relacji inwestorskich.

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A. ﬁ @
za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku (wszystkie kwoty podane sa w tys. ztotych o ile nie podano inaczej)
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Piotr Nielubowicz

Wiceprezes Zarzadu ds. Finansowych
Koordynuje dziatania pionéw
finansowo-ksiegowych Spotki oraz
realizowane przez Spétke procesy
sprawozdawczosci finansowej,
wspétuczestniczy w dziatalnosci
relacji inwestorskich Spé#ki.

Michat Nowakowski
Cztonek Zarzadu

Odpowiada za ksztattowanie

i realizacje polityki sprzedazy
Spéiki oraz wspotuczestniczy
w tworzeniu i realizacji polityki
dziatania Spétki na arenie
miedzynarodowej, uczestniczy
w realizowanych przez Spotke
procesach produkgji gier.

CD PROJEKT®

Adam Badowski

Cztonek Zarzadu

Petni funkcje szefa studia
developerskiego CD PROJEKT RED
funkcjonujgcego w ramach Grupy,
koordynuje realizowane przez
Spotke procesy produkgji gier.

Piotr Karwowski

Czionek Zarzadu

Odpowiada za dziatania

Spotki i jej Grupy Kapitatowej

w obszarze cyfrowej dystrybucji,
zarzadza dziatalnoscig segmentu
GOG.com.

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A.
za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku (wszystkie kwoty podane sa w tys. ztotych o ile nie podano inaczej)
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Wykres 14 Staz pracy obecnych Cztonkéw Zarzadu Spétki na stanowiskach kierowniczych
w spétkach Grupy Kapitatowej CD PROJEKT (w latach)

O  Piotr Karwowski

11 Michat Nowakowski

11 Adam Badowski

17  Piotr Nielubowicz
21  Adam Kicinski

22  Marcin lwiAski

o 5 10 15 20 o5

Zmiany w skiladzie Zarzadu CD PROJEKT S.A.

W prezentowanym okresie nie zaszty zadne zmiany w sktadzie Zarzadu Spétki.

Rada Nadzorcza CD PROJEKT S.A.

Katarzyna Szwarc  Przewodniczqca Rady Nadzorczej

Piotr Pagowski Wiceprzewodniczqcy Rady Nadzorczej
Maciej Majewski Sekretarz Rady Nadzorczej

Michat Bien Cztonek Rady Nadzorczej

Krzysztof Kilian Cztonek Rady Nadzorczej

Zmiany w skladzie Rady Nadzorczej CD PROJEKT S.A.

W raporcie biezacym nr 9/2016 z dnia 27 kwietnia 2016 roku Zarzad Spotki poinformowat
o ztozonej przez Pana Grzegorza Kujawskiego rezygnacji z petnienia funkcji w ramach Rady
Nadzorczej Spétki ze skutkiem na dzien 28 kwietnia 2016 roku. Zgodnie ze ztozonym os$wiad-
czeniem, przyczyng ztozonej rezygnacji byty wzgledy osobiste.

Zgodnie z informacja przekazana w raporcie biezgcym nr 20/2016 z dnia 24 maja 2016 roku,
Zwyczajne Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy, powotato na cztonka Rady Nadzorczej Spotki
Pana Michata Bienia.

CD PROJEKT®

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A.
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Wynagrodzenia brutto cztonkow
Zarzadu i Rady Nadzorczej
CD PROJEKT S.A.

Prezes Zarzadu Adam Kicinski

Wynagrodzenie podstawowe wyptacone przez CD PROJEKT S.A. w 2015 roku wyniosto
420 tys. zt i w catosci odpowiadato czesci statej wynagrodzenia. Czes¢ stata wynagrodzenia
w roku 2016 nie ulegta zmianie i wyniosta rowniez 420 tys. zt. Wyptacona w roku 2016, wyni-
kajgca z funkcjonujgcego w Spdtce programu motywacyjnego, czes¢ zmienna wynagrodzenia
uzalezniona od tacznego poziomu zysku netto Grupy Kapitatowej za drugie pétrocze 2015 r.
wyniosta 3 037 tys. zt. Wynikajgca z programu motywacyjnego czes$¢ zmienna wynagrodzenia
uzalezniona od tacznego poziomu zysku netto Grupy Kapitatowej nalezna za rok 2016 wyniosta
7 165 tys. zt i nie zostata wyptacona do dnia bilansowego.

Wiceprezes Zarzadu Marcin lwinski

Wynagrodzenie podstawowe wyptacone przez CD PROJEKT S.A. w 2015 roku wyniosto
312 tys. zt i w catosci odpowiadato czesci statej wynagrodzenia. Czes¢ stata wynagrodzenia
w roku 2016 wyniosta 334 tys. zt. Wyptacona w roku 2016, wynikajgca z funkcjonujgcego
w Spéitce programu motywacyjnego, czes¢ zmienna wynagrodzenia uzalezniona od tgcznego
poziomu zysku netto Grupy Kapitatowej za drugie pétrocze 2015 r. wyniosta 3 037 tys. zt. Wyni-
kajgca z programu motywacyjnego cze$¢ zmienna wynagrodzenia uzalezniona od tgcznego
poziomu zysku netto Grupy Kapitatowej nalezna za rok 2016 wyniosta 7 165 tys. zt i nie zostata
wyptacona do dnia bilansowego.

Wiceprezes Zarzadu Piotr Nielubowicz

Wynagrodzenie podstawowe wyptacone przez CD PROJEKT S.A. w 2015 roku wyniosto
312 tys. zt i w catosci odpowiadato czesci statej wynagrodzenia. Czes¢ stata wynagrodzenia
w roku 2016 wyniosta 345 tys. zt. Wyptacona w roku 2016, wynikajaca z funkcjonujgcego
w Spoétce programu motywacyjnego, czes¢ zmienna wynagrodzenia uzalezniona od tagcznego
poziomu zysku netto Grupy Kapitatowej za drugie pétrocze 2015 r. wyniosta 3 037 tys. zt. Wyni-
kajaca z programu motywacyjnego czes$¢ zmienna wynagrodzenia uzalezniona od tacznego
poziomu zysku netto Grupy Kapitatowej nalezna za rok 2016 wyniosta 7 165 tys. zt i nie zostata
wyptacona do dnia bilansowego.

Cztonek Zarzadu Adam Badowski

Wynagrodzenie podstawowe wyptacone przez CD PROJEKT S.A. w 2015 roku wyniosto
396 tys. zt i w catosci odpowiadato czesci statej wynagrodzenia. Czes$¢ stata wynagrodzenia
w roku 2016 nie ulegta zmianie i wyniosta rowniez 396 tys. zt. Wyptacona w roku 2016, wyni-
kajgca z funkcjonujgcego w Spdtce programu motywacyjnego, cze$¢ zmienna wynagrodzenia
uzalezniona od tgcznego poziomu zysku netto segmentu CD PROJEKT RED za lata 2014-2015,
naliczona w zwigzku z przekroczeniem minimalnego progu podlegajacego rozliczeniu, wyniosta
5 310 tys. zt, co w ujeciu $Sredniorocznym dla okresu objetego rozliczeniem odpowiada kwocie
2 655 tys. zt w skali roku. Wynikajgca z programu motywacyjnego czes$¢ zmienna wynagrodzenia
uzalezniona od tgcznego poziomu zysku netto segmentéw CD PROJEKT RED oraz GOG.com
nalezna za rok 2016 wyniosta 4 080 tys. zt i nie zostata wyptacona do dnia bilansowego.

Cztonek Zarzadu Michat Nowakowski
Wynagrodzenie podstawowe wyptacone przez CD PROJEKT S.A. w 2015 roku wyniosto
360 tys. zt i w catosci odpowiadato czesci statej wynagrodzenia. Czes$¢ stata wynagrodzenia

CD PROJEKT®

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A.
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w roku 2016 wyniosta 364 tys. zt. Wyptacona w roku 2016 i wynikajgca z funkcjonujgcego
w Spétce programu motywacyjnego czes¢ zmienna wynagrodzenia uzalezniona od tgcznego
poziomu zysku netto segmentu CD PROJEKT RED za lata 2014-2015, naliczona w zwigzku z prze-
kroczeniem minimalnego progu podlegajacego rozliczeniu, wyniosta 5 310 tys. zt, co w ujeciu
Sredniorocznym dla okresu objetego rozliczeniem odpowiada kwocie 2 655 tys. zt w skali
roku. Wynikajgca z programu motywacyjnego czes¢ zmienna wynagrodzenia uzalezniona od
tgcznego poziomu zysku netto segmentéw CD PROJEKT RED oraz GOG.com nalezna za rok
2016 wyniosta 4 080 tys. zt i nie zostata wyptacona do dnia bilansowego.

Cztonek Zarzadu Piotr Karwowski

Wynagrodzenie podstawowe wyptacone przez CD PROJEKT S.A. za okres od dnia powotania
do dnia 31 grudnia 2015 roku wyniosto 10 tys. zt i w catosci odpowiadato czesci statej wyna-
grodzenia. Czes¢ stata wynagrodzenia w roku 2016 wyniosta 60 tys. zt.

Tabela 12 Wartos¢ wynagrodzen (z wigczeniem uzaleznionych od wyniku wynagrodzen z tytutu
programu motywacyjnego) Cztonkéw Zarzadu i Cztonkdédw Rady Nadzorczej CD PROJEKT S.A.
wyptaconych przez podmioty zalezne od CD PROJEKT S.A. z tytutu petnienia funkcji we wtadzach
jednostek podporzadkowanych (w tys. zt)

Imie i nazwisko 01.01.2016-3112.2016 01.01.2015-3112.2015
Marcin Iwinski 24 24

Piotr Nielubowicz - 13

Michat Nowakowski - 4

Piotr Karwowski 495 48*

*za okres od 01.11.2015 r. do 31.12.2015 r.

Program motywacyjny na lata 2012-2015 oparty o akcje Spétki zostat zatwierdzany przez Nadzwy-
czajne Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy w dniu 16 grudnia 2011 roku. Osobami uprawnionymi
do udziatu w programie sa kluczowi pracownicy i wspotpracownicy Spéiki i spotek z jej Grupy
Kapitatowej oraz inne osoby majace wptyw na wyniki i rozwdj Spétki i spotek z jej Grupy Kapi-
tatowej na warunkach okreslonych w Uchwatach podjetych w dniu 16 grudnia 2011 roku przez
Nadzwyczajne Walne Zgromadzenia Akcjonariuszy CD PROJEKT S.A., Regulaminie Programu
Motywacyjnego oraz uchwatach Rady Nadzorczej i Zarzadu Spotki. Wartos¢ potencjalnych
korzysci i ilo$¢ uprawnien wynikajgcych z uczestnictwa Cztonkéw Zarzadu w tym programie
motywacyjnym prezentuje ponizsza tabela.

CD PROJEKT®
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Tabela 13 Liczba przyznanych uprawnien i wartos¢ potencjalnych korzysci (w tys. zt) z tytutu
uczestnictwa Cztonkdéw Zarzadu w programie motywacyjnym na lata 2012-2015

CD PROJEKT®

Wartos$¢ potencjalnych korzysci

Imie i nazwisko Stanowisko Przyznane uprawnienia  01.01.2016-31.12.2016 01.01.2015-31.12.2015
Adam Kicinski Prezes Zarzadu 200 tys. uprawnien 85 93
Marcin Iwinski Wiceprezes Zarzadu 150 tys. uprawnien 1465 905
Piotr Nielubowicz Wiceprezes Zarzadu 150 tys. uprawnien 64 69
Adam Badowski Cztonek Zarzadu 150 tys. uprawnien 64 69
Michat Nowakowski Cztonek Zarzadu 100 tys. uprawnien 43 46
Piotr Karwowski Cztonek Zarzadu 100 tys. uprawnien -159 46

W ramach programu motywacyjnego na lata 2012-2015 w wyniku realizacji kryteriéw programu:
= rynkowego — wzrost kursu akgcji Spétki wiekszy niz wzrost wartosci indeksu WIG powigkszony
0 100 punktéw procentowych w okresie od 16 grudnia 2011 roku do 30 grudnia 2015 roku;
(zrealizowany wzrost WIG w okresie: 25,6%, zas wzrost kursu akcji CD PROJEKT S.A.
w okresie: 353,0%),
= kryterium wynikowego dla Grupy Kapitatowej — suma skonsolidowanych zyskéw Grupy za
lata obrotowe 2012-2015 w przeliczeniu na jedna akcje Spoétki: minimum 2,436 zt zysku netto
na akcje (suma skonsolidowanych zyskéw netto Grupy w okresie wyniosta 4,11 zt na akcje)

uprawnieni Cztonkowie Zarzadu Spétki uzyskali nalezne warranty subskrypcyjne uprawniajace
do objecia emitowanych w ramach warunkowego podwyzszenia kapitatu zaktadowego akcji
Spotki. Akcje, o ktérych mowa w zdaniu poprzednim, zostaty wyemitowane i objete przez
uprawnionych zgodnie z informacjami zawartymi w sekgji ,,Akcje Spétki w posiadaniu cztonkéw
Zarzadu i Rady Nadzorczej” niniejszego sprawozdania.

Nowy program motywacyjny na lata 2016-2021 oparty o akcje Spotki zostat zatwierdzany przez
Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy w dniu 24 maja 2016 roku. Osobami upraw-
nionymi do udziatu w programie sg kluczowi pracownicy i wspotpracownicy Spoétkii spotek z jej
Grupy Kapitatowej oraz inne osoby majgce wptyw na wyniki i rozwdj Spotki i spotek z jej Grupy
Kapitatowej na warunkach okreslonych w Uchwatach podjetych w dniu 24 maja 2016 roku przez
Nadzwyczajne Walne Zgromadzenia Akcjonariuszy CD PROJEKT S.A., Regulaminie Programu
Motywacyjnego oraz uchwatach Rady Nadzorczej i Zarzadu Spotki. Wartos¢ potencjalnych
korzysci i ilo$¢ uprawnien wynikajacych z uczestnictwa Cztonkéw Zarzadu w programie moty-
wacyjnym na lata 2016-2021 prezentuje ponizsza tabela.

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A.
za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku (wszystkie kwoty podane sg w tys. ztotych o ile nie podano inaczej)
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Tabela 14 Liczba przyznanych uprawnien i wartos¢ potencjalnych korzysci (w tys. zf) z tytutu
uczestnictwa Cztonkéw Zarzadu w programie motywacyjnym na lata 2016-2021

CD PROJEKT®

Wartos$¢ potencjalnych korzysci

Imie i nazwisko Stanowisko Przyznane uprawnienia 01.01.2016-31.12.2016
Adam Kicinski Prezes Zarzadu 800 tys. uprawnien 676
Marcin Iwinski Wiceprezes Zarzadu 800 tys. uprawnien 676
Piotr Nielubowicz Wiceprezes Zarzadu 800 tys. uprawnien 676
Adam Badowski Cztonek Zarzadu 600 tys. uprawnien 507
Michat Nowakowski Cztonek Zarzadu 600 tys. uprawnien 507
Piotr Karwowski Cztonek Zarzadu 200 tys. uprawnien 169

Wykazane w powyzszych tabelach wartosci potencjalnych korzysci z tytutu uprawnien w ramach
programdéw motywacyjnych opartych o akcje Spétki przyznanych Cztonkom Zarzadu zostaty
przyjete na podstawie wartosci godziwej poszczegdlnych uprawnien wynikajgcej z wyceny
sporzadzonej przez aktuariusza. Wartosci te dotyczg roku 2016 i 2015 i zostaty ujete w kosz-
tach Spotki.

Zasady przyznawania premii Cztonkom Zarzadu

Czes¢ zmienna wynagrodzenia cztonkéw Zarzadu Spétki rozliczana w oparciu o funkcjonujacy
w Grupie program motywacyjny jest scisle powigzana z wynikiem Grupy lub jej segmentéw
i przyznawana jest przez Rade Nadzorcza.

Wynagrodzenia Cztonkéw Rady Nadzorczej

Tabela 15 Wartos¢ wynagrodzen Cztonkéw Rady Nadzorczej CD PROJEKT S.A. w tys. zt (kwoty
brutto)

01.01.2016- 01.01.2015-

Imie i nazwisko -3112.2016  -3112.2015
Katarzyna Szwarc — Przewodniczaca Rady Nadzorczej 91 80
Piotr Pagowski — Zastepca Przewodniczacej Rady Nadzorczej 39 22
Maciej Majewski — Sekretarz Rady Nadzorczej 39 22
Krzysztof Kilian — Cztonek Rady Nadzorczej (od 28.05.2015 r.) 39 14
Michat Bien — Cztonek Rady Nadzorczej (od 24.05.2016 r.) 29 -
Grzegorz Kujawski — Cztonek Rady Nadzorczej (do 28.04.2016 r.) 0 0
Cezary lwanski — Cztonek Rady Nadzorczej (do 7.05.2015 r.) - 6

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A.
za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku (wszystkie kwoty podane sg w tys. ztotych o ile nie podano inaczej)
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Informacja o wszelkich zobowigzaniach wynikajgcych z emerytur

i Swiadczen o podobnym charakterze dla bytych oséb zarzgadzajacych,
nadzorujacych albo bytych cztonkéw organéw administrujgcych

oraz o zobowigzaniach zaciggnietych w zwigzku z tymi emeryturami,
ze wskazaniem kwoty ogétem dla kazdej kategorii organu

Na dzien 31 grudnia 2016 r. Spétka nie posiada wyzej wymienionych zobowigzan.

Umowy zawarte pomiedzy Emitentem a osobami zarzadzajgcymi, przewidujgce
rekompensate w przypadku rezygnacji lub zwolnienia z zajmowanego stanowiska
Na dzien 31 grudnia 2016 r. oraz na date sporzadzenia niniejszego sprawozdania osoby
wchodzgce w sktad Zarzadu Spétki powotane sg na podstawie uchwaty Rady Nadzorczej
i nie istniejg umowy przewidujgce rekompensaty w przypadku ich rezygnacji lub zwolnienia
z zajmowanego stanowiska.

Pozostate transakcje z osobami zarzadzajgcymi i nadzorujgcymi

nieuwzglednione w innych sekcjach niniejszego sprawozdania

W 2016 r. nie wystapity zadne istotne transakcje z osobami zarzadzajacymi lub nadzorujgcymi
Emitenta. Za istotne nie uwaza sie obcigzen z tytutu pakietu medycznego, uzytkowania samo-
choddw, zwrotu kosztéw lub drobnych zakupdéw produktéw Grupy Kapitatowej dokonywanych
przez Cztonkdéw Zarzadu lub Cztonkéw Rady Nadzorczej.

Zmiany w podstawowych
zasadach zarzadzania Spotki
i jej Grupy Kapitatowej

W 2016 r. nie nastgpity inne istotne zmiany w podstawowych zasadach zarzadzania Spotki i jej
Grupy Kapitatowej.

Zasady tadu korporacyjnego

CD PROJEKT S.A. podlega zasadom tadu korporacyjnego zawartym w dokumencie ,Dobre
Praktyki Spétek Notowanych na GPW 2016”, w brzmieniu stanowigcym zatgcznik do
Uchwaty Nr 26/1413/2015 Rady Nadzorczej Gietdy Papieréw Warto$ciowych w Warszawie
S.A. z dnia 13 pazdziernika 2015 r. Oswiadczenie o stosowaniu zasad tadu korporacyjnego
w CD PROJEKT S.A. w 2016 r. jest dostepne na korporacyjnej stronie internetowej Spotki pod
adresem: www.cdprojekt.com.

CD PROJEKT®

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A.
za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku (wszystkie kwoty podane sa w tys. ztotych o ile nie podano inaczej)
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Opis istotnych postepowan
toczacych sie przed sagdem

W okresie objetym sprawozdaniem toczyty sie nastepujgce postepowania (stan na dzien
publikacji sprawozdania):

Spory z wniosku lub z powédztwa CD PROJEKT S.A.

Sprawa z powddztwa CD PROJEKT S.A. (wczesniej

Optimus S.A.) przeciwko Skarbowi Paristwa

Zarzad Spotki Optimus S.A. w dniu 15 lutego 2006 roku ztozyt do Sadu Okregowego w Krako-
wie, | Wydziat Cywilny, pozew przeciwko Skarbowi Paristwa o zaptate kwoty 35 650,6 tys. zt.
Spétka domaga sie odszkodowania w zwigzku ze szkoda wyrzadzona poprzez wydanie przez
Inspektora Kontroli Skarbowej z Urzedu Kontroli Skarbowej w Krakowie decyzji okreslajacych
rzekome zalegtosci podatkowe poprzednika prawnego Spétki dominujgcej zwigzane z podatkiem
VAT. Przedmiotowe decyzje zostaty uchylone wyrokiem NSA w Warszawie z dnia 24 listopada
2003 roku, jako niezgodne z prawem.

Na rozprawie w dniu 9 grudnia 2008 roku Sad Okregowy w Krakowie wydat na wniosek Spotki
wyrok wstepny uznajac roszczenia Optimus za zasadne, co do istoty. Wyrok ten odnosit sie
do zasadnosci roszczenia odszkodowawczego Spoétki. Zostat on uchylony w dniu 19 maja
2009 roku przez Sad Apelacyjny w Krakowie, | Wydziat Cywilny, a sprawa zostata przekazana
Sadowi Okregowemu do ponownego rozpatrzenia.

W dniu 1sierpnia 2014 roku Sad Okregowy w Krakowie wydat w przedmiotowej sprawie wyrok
konczacy postepowanie w ramach pierwszej instancji, w ktérym zasadzit na rzecz Spétki powo-
dowej kwote 1090,5 tys. zt wraz z odsetkami ustawowymi od dnia 15 listopada 2005 roku do
dnia zaptaty, a w pozostatym zakresie powddztwo oddalit.

W dniu 9 pazdziernika 2014 roku Spétka ztozyta apelacje od wyroku, w ramach ktérej zaskar-
zyta przedmiotowy wyrok w zakresie, w ktérym Sad Okregowy w Krakowie oddalit powddztwo
Spotki oraz w zakresie rozstrzygajgcym o kosztach postepowania. Apelacje od wyroku w czesci
zasgdzajgcej powddztwo ztozyt takze Skarb Panstwa. Postepowanie toczy sie przed Sadem
Apelacyjnym w Krakowie. W dniu 7 grudnia 2015 roku sad ten postanowit przedstawi¢ do
rozstrzygniecia Sadowi Najwyzszemu uwzglednione wczesniej w apelacji strony przeciwnej
zagadnienie prawne. Dotyczyto ono tego, czy odpowiedzialno$¢ Skarbu Panstwa w stosunku
do CD PROJEKT moze zachodzi¢ w sytuacji, gdy decyzje stwierdzajgce istnienie zalegtosci
podatkowych byty skierowane nie do Optimus powstatego w drodze podziatu przez wydzielenie,
lecz do spotki, ktéra prowadzita dziatalnos¢ przed wydzieleniem do Optimus Technologie czesci
technologicznej biznesu. Sad Najwyzszy odmaowit rozstrzygniecia przedmiotowego zagadnienia
prawnego — o co wnioskowata Spétka. W konsekwencji tego postanowienia, sprawa bedzie
miata dalszy tok przed Sadem Apelacyjnym w Krakowie.

Sprawa z powoédztwa CD PROJEKT S.A. (wczesniej Optimus S.A.))

przeciwko Michatowi Lorencowi o zaptate

W dniu 10 kwietnia 2009 roku Spdtka Optimus S.A. ztozyta do Sadu Okregowego w Warszawie
pozew przeciwko Panu Michatowi Lorencowi — bytemu Prezesowi Zarzadu. Spétka dominujaca
domaga sie zaptaty odszkodowania w kwocie 507,3 tys. zt za straty, jakie poniosta na skutek
naruszenia obowigzkéw informacyjnych zwigzanych z funkcjonowaniem na GPW w zakresie

CD PROJEKT®

Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapitatowej CD PROJEKT i CD PROJEKT S.A.
za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku (wszystkie kwoty podane sg w tys. ztotych o ile nie podano inaczej)
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emisji Akcji serii D oraz zakupu akcji Zatra S.A. w czasie, gdy Michat Lorenc petnit obowigzki
Prezesa Zarzadu. Postepowanie w sprawie jest zawieszone do czasu rozstrzygniecia sprawy
o sygn. akt XVIII K 126/09 (opisanej ponizej).

Sprawy karne, w ktérych CD PROJEKT S.A. ma status pokrzywdzonego

Sprawa przeciwko Michatowi Lorencowi, Piotrowi
Lewandowskiemu i Michatowi Debskiemu

W dniu 27 pazdziernika 2016 roku 2009 roku Sad Okregowy w Warszawie, w sprawie sygn.

akt XVIII K 126/09 na skutek aktu oskarzenia Prokuratora Prokuratury Okregowej w Warszawie
do Sadu Okregowego wydat wyrok skazujgcy Michata Lorenca, Piotra Lewandowskiego oraz

Michata Debskiego, przypisujac im popetnienie czynéw z art. 296 § 1 k.k. i art. 296 § 3 k.k.

i innych. Spétka dominujaca dziatata w | instancji w charakterze oskarzyciela positkowego (status
ten zachowuje do korica postepowania). Zakres orzeczonych, na podstawie art.46 kodeksu
karnego odszkodowan wynidsttacznie 210 tys. PLN, przy czym stwierdzona przez sad szkoda
wyniosta, wg sentencji wyroku co najmniej 15,6 min PLN (ten sposéb ustalania szkody wynika
z zasad orzekania w postepowaniu karnym). Wyrok nie jest prawomocny, na tym etapie nie
ma mozliwosci ustalenia, przez kogo i w jakim zakresie zostanie zaskarzony. W dniu 21 marca
2017 r. Spoétka ztozyta apelacje od przedmiotowego wyroku, wnoszac o jego zmiane, w tym
m.in. w czesci odnoszacej sie do wysokosci orzeczonych odszkodowan na rzecz Spotki.

CD PROJEKT®
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