CD PROJEKT podsumowuje 2018 rok

Przychody Grupy Kapitalowej CD PROJEKT w 2018 r. osiaggnely poziom 363 mln zl, a
zysk netto wyniést 109 min zl. Kolejny rok z rzedu wynik Grupy zbudowany byl na bardzo
dobrej sprzedazy Wiedimina 3: Dziki Gon. W segmencie GOG najlepszym przychodowo
tytulem byl réwniez tytul z wiedzminskiego uniwersum - GWINT.

Dzigki osigganym wynikom oraz stalemu rozwojowi dziatalnosci w trakcie minionego roku
zarowno suma bilansowa Grupy, jak i poziom kapitalow wlasnych, po raz pierwszy w historii
przekroczyly symboliczny 1 mld zt.

Rok ubiegly byt dla nas okresem wytezonych inwestycji. Wydatki Grupy na produkcje gier i
nowych technologii, wyniosty blisko 100 min z{. To znaczy, ze skumulowane saldo naktadéw na
projekty, nad ktorymi pracowalismy w minionym roku przekroczyto tqcznie é¢wieré miliarda z1.
W procesie dewelopmentu zawsze przyswiecajg nam nadrzedne cele — dostarczenia graczom
bezkonkurencyjnej jakosci i wciggajgcej historii, dzieki czemu nasze gry sprzedajq sie latami i
pozytywnie doktadajq sie do wyniku Grupy —powiedzial Piotr Nielubowicz, wiceprezes zarzadu
do spraw finansowych CD PROJEKT S.A.

W minionym roku znacznie zwigkszylismy moce tworcze zaroOwno w ramach studia
w Warszawie, jak i w Krakowie. Dolgczyt do nas tez bardzo wuzdolniony zespol
z Wroctawia oraz tworcy ze Spokko, ktorzy w ramach nowo powotanej spotki pracujg nad
nieogloszonym jeszcze projektem mobilnym. Pod wzgledem rozbudowy potencjatu tworczego
byt to najbardziej intensywny rok w naszej historii — powiedziat Adam Kicinski, prezes CD
PROJEKT S.A.

Niezaleznie od dziatan produkcyjnych Spoétka byta intensywnie zaangazowana
w komunikacje z graczami - skupiong gtownie na dwdch projektach: Cyberpunk 2077
i GWINT. Cyberpunk zostat w ubiegltym roku po raz pierwszy pokazany dziennikarzom, a
nastepnie szerokiej publicznosci. Godzinng prezentacj¢ gry na zamknigtych pokazach podczas
targbw E3 1 gamescom obejrzalo tacznie ponad 2800 gosci, wsrdod nich YouTuberzy i
streamerzy o zsumowanych zasiggach 250 min obserwujacych. Materialy wideo udostepnione
w 2018 r. przez studio CD PROJEKT RED miaty ponad 50 mIn odston.

W minionym roku pracowalismy tez nad zapewnieniem premierze Cyberpunka najszerszej
mozliwej obecnosci na potkach sklepowych calego swiata. Podpisalismy szereg umow na
dystrybucje fizyczng obejmujgcych juz W sumie kilkadziesigt krajow, w tym kluczowe dla nas
terytoria Ameryki Pétnocnej i zachodniej Europy. Kolejne umowy sq finalizowane — dodaje
Kicinski.

Pod koniec roku miata miejsce premiera Wojny Krwi oraz petnej wersji GWINTA,
dla ktorego producent zapowiada nowe, atrakcyjne tresci i funkcjonalnosci. Pierwszy dodatek
pt. Krwawa Klatwa trafi do uzytkownikow juz 28 marca.

Ubiegty rok byt rowniez wazny dla segmentu GOG.com, ktory $wictowal swoje 10-lecie.
Platforma ma obecnie w ofercie ponad 2700 tytutow i wtasnie dodata do swojego katalogu
kultowy tytut Blizzarda - Diablo, a wkrétce do oferty trafig takze legendarny Warcraft —
Warcraft: Orcs & Humans oraz Warcraft I1.



Pelne sprawozdanie finansowe wraz ze sprawozdaniem z dzialalno$ci Grupy Kapitatowej CD
PROJEKT znajduje si¢ na stronie internetowej Spoitki: http://www.cdprojekt.com
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