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Grupa CD PROJEKT

Dziatajacy od 1994 roku CD PROJEKT jest grupa firm z branzy elektronicznej rozrywki koncentrujgcych sie na

dwdch obszarach biznesowych:

= produkcji i wydawaniu gier wideo oraz produktow towarzyszacych w oparciu o posiadane marki: WiedZzmin i Cy-
berpunk 2077, realizowanych przez studio CD PROJEKT RED oraz satelitarne studia wchodzace w sktad Grupy;

= cyfrowej sprzedazy gier w ramach serwisu GOG.com.

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

w sktad indeksu WIG20, skupiajacego 20 najwiekszych i najbardziej ptynnych spdtek tego parkietu.

Ze wzgledu na dominujacy udziat w przychodach i zyskach Grupy, niniejszy dokument skupia sie w swojej
tresci na dtugoletnich kierunkach rozwoju dziatalnosci skoncentrowanej na produkgji gier wideo i produktow

towarzyszacych oraz budowaniu rozpoznawalnosci posiadanych marek.
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Studio CD PROJEKT RED

Powstate w 2002 roku studio CD PROJEKT RED tworzy i wydaje gry wideo na komputery osobiste oraz kon-
sole najnowszej generacji. Na dzien publikacji gry serii WiedZmin sprzedaty sie w liczbie ponad 65 milionéw

egzemplarzy, zdobywajgc ponad 1000 nagrdd. Pierwszy tytut w nowej franczyzie Cyberpunk 2077 sprzedat
sie w liczbie 20 miliondw kopii.

CD PROJEKT RED ma gtéwna siedzibe w Warszawie oraz biura deweloperskie w Krakowie, Wroctawiu i Vancouver
a takze biuro w Los Angeles odpowiadajgce za promocje i sprzedaz na terenie Ameryki Pétnocnej. Miedzynaro-
dowy zespdt studia sktada sie z ponad 700 swiatowej klasy specjalistdw od programowania, animacji, designu

i produkgiji. Dziatalno$¢ produkcyjna wspierana jest przez pion wydawniczo-marketingowy odpowiadajacy za

kompleksowe wprowadzanie produktdw studia na rynek oraz relacje ze spotecznoscia graczy. Od 2021 roku

w sktad Grupy wchodzi tez studio The Molasses Flood z Bostonu.

CEL STUDIA CD PROJEKT RED

Tworzymy rewolucyjne gry fabularne z zapadajacymi w pamie¢ opowiesciami, ktdre inspirujg graczy.

NASZE WARTOSCI

Jakos¢ jest naszym priorytetem

= Koncentrujemy sie na graczach

= Utalentowany i peten pasji zespdt to nasza sita
= Wspieramy tolerancje, uczciwosc i otwartosc

= Niezaleznos¢ do dla nas warunek swobody twdrczej
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CO JEST DLA NAS WAZNE W GRACH

Wierzymy, ze gra to forma sztuki. Chcemy dociera¢ do wrazliwosci graczy na catym swiecie, inspirujac ich

i dostarczajac doskonatej, poruszajacej rozrywki.

Tworzymy gry, w ktére sami chcielibysmy zagrac: nieliniowe, intrygujace, z gteboka fabuta i przeznaczone dla

graczy cenigcych prawdziwe emocje.
Dawno temu okreslilismy gatunek, ktéry chcemy rozwija¢ — gry fabularne (RPG). Produkcje tego typu sa jednymi
z najtrudniejszych z twdrczego punktu widzenia, co wzmacnia ich unikalnos¢. Od lat gromadzimy na ten temat

specjalistycznag wiedze i doswiadczenie. Z kazda kolejng gra mamy wiecej nowych pomystéw na przysztosc.

Wierzymy, ze zaangazowanie, ilos¢ pracy i serca jakg wktadamy w nasze gry oraz dbatosc o szczegdty spowo-

duje, ze gracz po zakonczeniu rozgrywki bedzie miec poczucie dobrze wydanych pieniedzy.

Stale rozwijamy wtasne autorskie technologie wykorzystujac je wspdlnie z najlepszymi dostepnymi zewnetrz-

nymi rozwigzaniami aby tworzy¢ przetomowe i immersyjne gry wideo.

DLACZEGO JESTESMY NIEZALEZNI

Wierzymy, ze niezaleznosc kreatywna i finansowa sa kluczowe dla realizacji naszych strategicznych zamierzen.
Dzieki nim mozemy sie dalej rozwijac i tworzy<¢ gry wedtug naszych zasad. Niezmiennie wazne jest dla nas utrzy-
manie kontroli nad procesami kreatywnymi i wydawniczymi oraz nad promocja i relacjami z graczami. Dziatamy

w tej branzy, bo kochamy to co robimy. Wierzymy, ze dzieki niezaleznosci mozemy do niej wnies¢ wiele dobrego.
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AKTUALIZACJA STRATEGII 2021

Premiera Cyberpunka 2077 w grudniu 2020 r. zawazyta na podjeciu decyzji o pogtebionej analizie proceséw
w Spodtce i przeprowadzeniu fundamentalnych zmian. Wnioski zostaty zawarte w aktualizacji Strategii Grupy

z 2021 ., gdzie duzy nacisk potozono na nastepujgce gtéwne obszary zmian i rozwoju Grupy:

= RED2.0 — transformacja studia wigzaca sie m.in. ze zmianag sposobu tworzenia gier, wdrozeniem bardziej
elastycznego procesu produkcji umozliwiajgcego réwnolegty rozwdj produktdw w obrebie dwdch gtéwnych
marek, zmianami sposobu zarzadzania i Srodowiska pracy skoncentrowanego na rozwoju zespotu i wspieraniu
talentéw oraz zmiang podejscia do komunikacji z graczami;

= Rozbudowa marek — dalsze wychodzenie poza gry RPG i wykorzystanie potencjatu zaréwno marki Wiedzmin,
jak i Cyberpunk poprzez nowe produkty, kolaboracje oraz nowe media i formaty, co w konsekwencji powinno
zmaksymalizowac zasieg, rozpoznawalnosc i site marek;

= Rozwdj online — wzbogacenie tytutdéw rozwijanych w ramach naszych IP o elementy rozgrywki multiplayer.

W oparciu o powyzsze zatozenia od publikacji aktualizacji Strategii Grupy w 2021 r., wprowadziliSmy szereg

zmian i usprawnien, ktére stanowig podstawe dla rozwoju Grupy CD PROJEKT w przysztosci. Sg to m.in.:

= wewnetrzna transformacja naszej organizacji, koncentrujaca sie na budowaniu silnych zespotdw;

= wprowadzenie zwinnych metodyk pracy (Agile) i optymalizacja proceséw deweloperskich;

= rozpoczecie dtugoletniej, strategicznej wspdtpracy z Epic Games i zmiana silnika gry na Unreal Engine, co
pozwoli Spdtce osiggnac wieksza efektywnosé, stabilnosc i przewidywalnosc proceséw deweloperskich;

= przytgczenie dwdch zespotdw sktadajacych sie z doswiadczonych deweloperéw — CD PROJEKT RED Van-
couver i The Molasses Flood z Bostonu;

= wzmocnienie kompetencji Zarzadu w obszarach technologii i marketingu — poprzez rozszerzenie jego sktadu
o dwie nowe osoby;

= rozpoczecie rownolegtej produkcji dwdch projektow klasy AAA.
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KIERUNKI DALSZEGO ROZWOJU

W kolejnych latach kierunki strategicznego rozwoju Grupy upatrujemy w:

= dalszym zwiekszeniu mozliwosci produkcyjnych, aby dostarcza¢ graczom wiecej tresci przy zachowaniu ich
najwyzszej jakosci;
= poszerzeniu doswiadczen ptynacych z naszych gier o funkcjonalnos¢ multiplayer;

= dalszym rozbudowywaniu naszych franczyz.

Jednoczesnie stale obserwujemy zmiany zachodzgce w otoczeniu i mamy swiadomosé, ze realizacja obranych

kierunkéw dziatan bedzie mozliwa jedynie przy wstuchiwaniu sie w gtos graczy i szerszego grona naszych
interesariuszy.

NASZE AMBICJE ESG

Tolerancja i szacunek do wszystkich wokdt — graczy, cztonkdw zespotu i partnerdw biznesowych, a takze
Srodowiska, w ktérym funkcjonujemy — sa dla nas niezwykle wazne. W CD PROJEKT kwestie srodowiskowe
(E), spoteczne (S) i te zwigzane z jakoscig zarzadzania (G) sa nieodtaczna czescig naszej dziatalnosci i kultury
organizacyjnej.

Nasze ambicje ESG to:

= Sktaniac¢ do refleksji nad Swiatem poprzez niezapomniane historie.

= Tworzy¢ wyjatkowe miejsce pracy, ktdrego ludzie chca by¢ czescia.
= Kontynuowac zielong transformacje na naszym kampusie i poza nim.
= Budowac relacje oparte o zaufanie i transparentnosc.

= Pomagacd innym korzystajac z naszych zasobow i kompetencji
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NASZE PODEJSCIE

Tworzenie Studia, ktérego ludzie chca by¢ czescia.

Chcemy byc postrzegani jako pracodawca pierwszego wyboru tworzac miejsce, w ktérym ludzie moga rozwijac
swoj potencjati z ktérym wigza dtugofalowo swojg zawodowa przysztosé. Pracujemy nad wdrozeniem nowego,
konkurencyjnego globalnie systemu wynagrodzen, wspieranego przez program motywacyjny ukierunkowany na
retencje pracownikdw. Umozliwiamy prace nad ambitnymi projektami oraz duzg swobode twdrcza. Wspieramy

takze rozwdj kompetencji pracownikdw zgodnie z ich indywidualnymi preferencjami.

. Zwiekszenie efektu Kota Zamachowego — wieloaspektowy rozwéj marek

Dazymy do tworzenia ekosystemu zbudowanego z m.in. gier, komikséw, produkcji telewizyjnych, filmdéw, animaciji.
Kazdy element pozwala ham potencjalnie na tworzenie narracji transmedialnej a co za tym idzie zwiekszenie
konwergencji w ramach naszych marek. W efekcie przektada sie to na wzrost ich rozpoznawalnosci, szersze

dotarcie do nowych odbiorcdw, synergie produktowe, a takze zwiekszenie przychoddw.

GRY WIDEO
TV | FILMY
Nasze IP
GRY
MOBILNE
WSPOLPRACA KSIAZKI
| MERCHANDISING | KOMIKSY

Wspéipraca z zewnetrznymi partnerami

Chcemy zapewni¢ nowe mozliwosci kontaktu z naszymi markami poszerzajac oferte produktows i krag od-
biorcéw naszych tresci. W tym celu otwieramy sie na zewnetrzng wspdtprace w zakresie tworzenia nowych
produktdw. Naszym imperatywem pozostaje staranne i selektywne realizowanie projektdw, zachowanie

najwyzszej mozliwej jakosci oferowanych produktéw i sprostanie wymaganiom graczy.

. Koncentracja na podstawowej dziatalnosci — opowiadanie wciggajgcych historii

Otwarcie sie na wspotprace z zewnetrznymi partnerami utatwi naszemu zespotowi skupienie sie na podsta-
wowej dziatalnosci CD PROJEKT —tworzeniu rewolucyjnych gier fabularnych przy zachowaniu ich najwyzszej
jakosci. Naszym priorytetem pozostaje opowiadanie historii, ktére zapadaja w pamiec i inspirujg graczy na

catym Swiecie. Zamierzamy umacniac ten aspekt, upatrujgc w nim nasza gtéwna site.
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Diugoterminowe plany produkcyjne

Ze wzgledu na ochrone konkurencyjnosci ponizsze plany zawierajg jedynie gtéwne kierunki rozwoju naszych
franczyz. Opisy projektéw zostaty ograniczone do minimum. Wszystkie ponizsze nazwy sg nazwami kodowymi

(codenames).

Projekt Sirius

Gra tworzona przez The Molasses Flood, osadzona w uniwersum wiedZminskim i powstajgca we wspotpracy
z zespotem CD PROJEKT RED. W poréwnaniu z dotychczasowymi grami CD PROJEKT RED gra skierowana
jest do znacznie szerszej grupy odbiorcdw. Sirius zaoferuje graczom rozgrywke jednoosobowa oraz w trybie

multiplayer.

Projekt Polaris (1, 2, 3)
Projekt otwiera nowa wiedZminska trylogie, rozszerzajac swiat przedstawiony w dotychczasowych grach z serii
WiedZmin. Saga bedzie sktadac sie z trzech gier ktére planujemy wydac w trakcie 6-letniego cyklu wydawni-

czo-produkcyjnego, liczac od premiery Polaris.

Druga i trzecia czesc¢ sagi pod wzgledem technologicznym bedzie wyrastata z podwalin stworzonych przy
produkgcji Polaris. W ten sposéb chcemy usprawni¢ proces powstawania gier, nie rezygnujac jednoczesnie

z naszych ambicji pod wzgledem artystycznym oraz kazdorazowego ulepszania naszych kolejnych produkcji.

Projekt Canis Majoris
Petnoprawna produkcja ze $wiata WiedZmina, ktéra bedzie rozwijana przez zewnetrzne studio kierowane przez
doswiadczonych twoércéw zwigzanych w przesztosci z wiedZzmiriskim uniwersum. Pod wzgledem technologii,

planujemy uzyc do jej stworzenia silnika Unreal Engine 5 i zestawu narzedzi, ktéry tworzymy z mysla o Polaris.

Projekt Orion

Gra z serii Cyberpunk, ktdra bedzie dalej rozwija¢ potencjat lezacy w tym uniwersum. Za realizacje projektu
Orion odpowiedzialne bedzie studio CD PROJEKT RED North America, w ktérego sktad wchodzi¢ bedzie
nowo utworzony podmiot w Bostonie wraz z istniejagcym zespotem z Vancouver. Powstanie ono niezaleznie
od funkcjonujgcego juz w Bostonie The Molasses Flood realizujacego projekt Sirius. Utworzenie nowego hubu

CD PROJEKT RED North America umozliwi nam petny dostep do puli talentéw z Ameryki Pétnocne;j.

Nowe IP — Projekt Hadar

Nowe, oryginalne IP. Po raz pierwszy w historii studio CD PROJEKT RED jest w petni odpowiedzialne za
stworzenie nowego uniwersum. Wczesne prace koncepcyjne rozpoczety sie w 2021 roku. Na dzien wydania
niniejszego dokumentu trwaja prace nad podstawowymi zatozeniami i Swiatem — podwalinami do uruchomienia

W przysztosci trzeciej linii produktowe;.


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

sTuDIO DLUGOTERMINOWE PLANY CO CHCEMY
o GRUPA €D PROJEKT CD PROJEKT RED PRODUKCYJNE OSIAGNAC ﬁD PROJEKT

Co chcemy osiggnac

= Trzy unikalne, silne i trwate franczyzy. W centrum kazdej z nich rosnaca liczba gier z zapadajacymi w pamiec
opowiesciami wzbogaconymi o doswiadczenie gry sieciowej.

= Synergia ptynaca ze wspodtpracy z partnerami zewnetrznymi. Efektem nawigzywanych kooperacji bedzie
poszerzenie oferty produktowej i grona odbiorcédw naszych tresci oraz zwiekszenie doznan ptynacych z do-

Swiadczania naszych uniwerséw.

= CD PROJEKT jako miejsce z unikalna kulturg organizacyjna, przyciggajace i rozwijajace najwieksze talenty.

\
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