Wiedzmin 3: Dziki Gon napedza wyniki CD PROJEKT

* W pierwszym kwartale 2017 roku Grupa Kapitatowa CD PROJEKT wypracowata 99,3
min zt przychodow ze sprzedaiy i 45,3 min zt zysku netto. Rentownos¢ netto Grupy
wyhniosta 46%.

* Wydatki na prace rozwojowe w ciggu pierwszych trzech miesiecy 2017 roku
wyhniosty 16 min zt a ich skumulowana wartos$¢ osiggneta 79 min zi.

Wartos¢ przychodow ze sprzedazy Grupy Kapitatowej CD PROJEKT w pierwszym kwartale
2017 roku wyniosta 99,3 min zt i byta o 14% wyzisza niz w analogicznym okresie roku
ubiegtego. Wzrost sprzedazy zanotowato zaréwno nalezgce do Grupy studio developerskie
CD PROJEKT RED (mimo braku nowych premier — o 10%) jak réwniez serwis GOG.com (o
63%). Wzrostom sprzedazy towarzyszyt wzrost wyniku netto — Grupa CD PROJEKT
wygenerowata w pierwszym kwartale biezgcego roku 45,3 min zt zysku netto to jest o blisko
40% wiecej niz w analogicznym okresie roku ubiegtego.

Dwa lata po premierze WiedZmina 3: Dziki Gon obserwujemy ze strony graczy niestabngce
zainteresowanie produktami Wiedzminskimi. W pierwszym kwartale biezgcego roku
sprzedalismy nie tylko wiecej kopii Wiedzmina 3 niz w tym samym okresie przed rokiem, ale i
przychody z jego sprzedazy wraz z dodatkami byty wyisze. Za czes¢ sprzedazy odpowiada
takze Gwint, ktdry juz w trakcie zamknietych beta testow wygenerowat pierwsze zauwazalne
przychody — komentuje Piotr Nielubowicz, Wiceprezes zarzadu ds. finansowych CD PROJEKT.

W pierwszym kwartale 2017 r. wydatki Grupy na produkcje nowych gier, w tym Cyberpunk
2077 i GWINT: Wiedzminska Gra Karciana, wyniosty 16 min zt. Skumulowane saldo naktadéw
na prace rozwojowe na koniec marca br. wyniosto 79 min zf. Jednoczesnie saldo gotowki i
lokat bankowych Grupy zwiekszyto sie w pierwszym kwartale o 49 min zi.

Od strony biznesowej pierwszy kwartat biezqcego roku wykorzystalismy na przygotowanie
startu publicznej bety Gwinta. Demonstrowalismy gre na licznych pokazach dla
przedstawicieli mediow i influencerow, pokazywalismy jq na targach. W marcu
zapowiedzielismy i rozpoczelismy przygotowania do pierwszego turnieju Gwinta — GWENT
Challenger, ktorego finat odbyt sie 13 maja. To zbudowafo nam zainteresowanie graczy i
zapewnito dobry start dla publicznych beta testow naszej karcianki — powiedziat Adam
Kicinski, Prezes CD PROJEKT.

Wraz ze startem w dniu 24 maja publicznych beta testdw Gwinta, w ramach ktérych gra
dostepna jest dla wszystkich zainteresowanych do gry wprowadzono liczne usprawnienia.
Grajacy po raz pierwszy otrzymali w petni zlokalizowany tutorial w formie ,,Wyzwan”. Dla
wszystkich zainteresowanych twércy gry przygotowali trwajacy okofo 5 godzin, tryb



jednoosobowy przeciwko sztucznej inteligencji, w ramach ktérego mozna w tatwy sposéb
zapoznaé sie z mechanika rozgrywki, rozwija¢ umiejetnosci oraz zobaczy¢ jak tworzyc
efektowne zagrania. Wprowadzono réwniez animowane wersje premium wszystkich, ponad
300, kart dostepnych w Gwincie. Poprawiono ogdlny balans gry i zmieniono wiele
umiejetnosci dla kart. Ponadto, wraz ze startem publicznej bety, mozliwos¢ gry w Gwinta
otrzymali réwniez uzytkownicy konsoli PlayStation 4.

Petne sprawozdanie finansowe Grupy Kapitatowej CD PROJEKT wraz z omdwieniem wynikdéw
znajduje sie na stronie internetowej Spotki:

www.cdprojekt.com



