CD PROJEKT podsumowuje 2021 rok

W 2021 r. CD PROJEKT skupiat sie na usprawnieniu rozgrywki Cyberpunka 2077 oraz przygotowaniu
edycji gry na najnowsza generacje konsol. Byt to takie rok wewnetrznych zmian zapowiedzianych
w aktualizacji strategii Grupy.

W ramach strategicznych kierunkdéw rozwoju CD PROJEKT zapowiedziat transformacje studia, ktéra
zaktada m.in. zmiane sposobu zarzgdzania projektami.

- Chcemy sie rozwijac i pracowac efektywniej, dlatego podjelismy inicjatywy majgce na celu zmiane
sposobu tworzenia gier i podejscia do komunikacji zewnetrznej studia, a takze wiekszy rozwdj zespotu.
W ramach transformacji RED 2.0 sukcesywnie wprowadzamy do naszych zespotow deweloperskich
zwinne metodyki pracy, czyli tzw. Agile. Choc jeszcze duzo pracy przed nami, juz teraz zauwazamy
pozytywne efekty tych zmian - méwi Adam Kicinski, Prezes Zarzagdu Grupy Kapitatowej CD PROJEKT.

W ubiegtym roku studio CD PROJEKT RED intensywnie pracowato nad usprawnieniami do Cyberpunka
2077, wydajac tgcznie 8 aktualizacji.

- Wierzymy w dtugoterminowy potencjat naszej najnowszej produkcji, dlatego jednym z naszych
priorytetow w 2021 r. byta praca nad ulepszaniem rozgrywki Cyberpunka 2077. JesteSmy zadowoleni
Z obecnego stanu gry, a takze z przyjecia przez spotecznos¢ graczy wersji na konsole najnowszej
generacji, ktorqg wydalismy w lutym br. Do tej pory sprzedalismy ponad 18 min kopii Cyberpunka - mowi
Piotr Nielubowicz, Wiceprezes Zarzgdu CD PROJEKT ds. finansowych.

Przychody Grupy CD PROJEKT w 2021 r. wyniosty 888 min zt, do czego w gtéwnej mierze przyczynita
sie sprzedaz Cyberpunka 2077. Skonsolidowany zysk netto wyniést w omawianym okresie 209 min zt.

- Pomimo wypftaty najwyzZszej w naszej historii dywidendy w wysokosci ponad 500 miliondw ztotych
i realizacji dalszych prac nad wydanymi i nowymi grami, na koniec ubiegtego roku stan naszych rezerw
finansowych w postaci gotowki, lokat i obligacji skarbowych wzrdst o blisko 280 min ztotych.
W ostatnich latach zbudowalismy solidne zaplecze finansowe, ktdre wspiera naszq niezaleznosc
i zabezpiecza mozliwosc¢ dalszego rozwoju Grupy - dodaje Piotr Nielubowicz.

W ubiegtym roku CD PROJEKT zwiekszyt aktywnos¢ w obszarze M&A, co byto jednym z elementéw
aktualizacji strategii. Grupa powiekszyta sie o dwa podmioty z Ameryki Pétnocnej — Digital Scapes
(obecnie CD PROJEKT RED Vancouver) oraz The Molasses Flood. Kanadyjski zespét dotgczyt do struktur
CD PROJEKT RED i wspiera produkcje realizowanych projektéw, natomiast The Molasses Flood
produkuje gre w ramach jednej z nalezgcych do CD PROJEKT franczyz.

— Cieszymy sie, ze dotqczyty do nas studia z Vancouver i Bostonu - to doswiadczone, ambitne zespoty
zduzym know-how, ktdre planujemy rozwija¢ w kolejnych latach. Obie transakcje wzmacniajg
kluczowe kompetencje naszej Grupy Kapitatowej — podsumowuje Adam Kicinski.



W marcu br. CD PROJEKT RED poinformowat o rozpoczeciu wieloletniej, strategicznej wspotpracy
z Epic Games, na mocy ktdrej przyszte tytuty bedg korzystaty z technologii Unreal Engine 5. Studio
ogtosito réwniez, ze pracuje nad kolejng odstong serii gier WiedZmin. Do tej pory sprzedano tagcznie
ponad 65 min kopii gier sagi wiedZminskiej, z czego Wiedzmin 3: Dziki Gon zostat sprzedany w liczbie
ponad 40 min egzemplarzy.

Petne sprawozdanie finansowe Grupy Kapitatowej CD PROJEKT oraz Raport Zréwnowazonego
Rozwoju Grupy CcDh PROJEKT za 2021 r. znajduja sie na stronie:
https://www.cdprojekt.com/pl/inwestorzy/centrum-wynikow/.
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