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W 2016 R. SPOLKA CD PROJEKT SA
UZYSKAEA DOFINANSOWANIE
CZTERECH PROJEKTOW
REALIZOWANYCH W RAMACH
PROGRAMU SEKTOROWEGO
GAMEINN NA EACZNA KWOTE
PONAD 22 MLN ZLOTYCH

Wszystkie cztery projekty sg obecnie realizowane. Sg to:
¢ SEAMLESS MULTIPLAYER - kompleksowa technologia
umozliwiajgca tworzenie unikalnej rozgrywki dla wielu graczy,
uwzgledniajgca wyszukiwanie przeciwnikow, zarzgdzanie
sesjg, replikacje obiektdw oraz wsparcie roznorodnych try-
bow rozgrywki wraz z zestawem dedykowanych narzedzi,
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¢ CINEMATIC FEEL - kompleksowa technologia umoz-

liwiajgca dostarczanie unikatowej, filmowej jakosci
w grach RPG z otwartym sSwiatem, uwzgledniajaca
rowniez innowacyjne rozwigzania procesowe i uni-
katowy zestaw dedykowanych narzedzi,

¢ ANIMATION EXCELLENCE - kompleksowa, zaawan-

sowana technologia umozliwiajgca znaczny wzrost
jakosci i produktywnosci skomplikowanych animacji
ciata i twarzy na potrzeby gier RPG z otwartym
Swiatem, uwzgledniajgca rowniez innowacyjne roz-
wigzania procesowe i unikatowy zestaw spersona-
lizowanych narzedzi,

e CITY CREATION - kompleksowa technologia stu-

zgca do kreacji ,zywego”, grywalnego w czasie rze-
czywistym, miasta o wielkiej skali, ktora bazuje na
zasadach, sztucznej inteligencji i automatyzacji oraz
uwzglednia opracowanie innowacyjnych procesow
i narzedzi wspierajgcych tworzenie najwyzszej jakosci
gier z otwartym sSwiatem.



CEL STUDIA CD PROJEKT RED:
BYCIE W TROJCE NAJBARDZIE)
UZNANYCH PRODUCENTOW

GIER WIDEO NA SWIECIE.
WPROWADZENIE MAREK
STUDIA DO CZOLOWKI
SWIATOWE) POPKULTURY

GRUPA KAPITALOWA CD PROJEKT

Na czele Grupy Kapitatowej CD PROJEKT stoi CD PRO-
JEKT SA, spotka holdingowa, w ramach ktdérej dziata
studio deweloperskie CD PROJEKT RED.

CD PROJEKT SA jest notowana na Gtownym Rynku
Gietdy Papierow Wartosciowych w Warszawie. Spotka
nalezy do indeksu WIG20, skupiajgcego 20 najwiekszych
i najbardziej ptynnych spotek z warszawskiego parkie-
tu. Kapitalizacja CD PROJEKT SA na koniec grudnia
2017 r. wyniosta 9,3 mlid zt. W 2017 r. spdtka osiggneta
463 min zt skonsolidowanych przychoddw ze sprzeda-
2y, co przetozyto sie na 200 miIn zt skonsolidowanego
zysku netto. Stabilna sytuacja finansowa pozwala firmie
skupic sie na tym, co potrafi robi¢ najlepiej - produkcji
gier i dostarczaniu rozrywki graczom na catym swiecie.

Zdecydowana wiekszos¢ osdb zatrudnionych w Grupie
Kapitatowej CD PROJEKT pracuje w biurze w Warszawie.
Ponadto CD PROJEKT posiada biura w Krakowie i we
Wroctawiu, w ktdrych pracujg zespoty odpowiedzialne
za kolejne produkcje studia oraz biura w Los Angeles
i w Szanghaju, ktérych zadaniem jest koordynowanie
dziatart marketingowych i sprzedazowych odpowiednio
w Stanach Zjednoczonych i na terenie Chin.

STUDIO CD PROJEKT RED

Powstate w 2002 r. studio CD PROJEKT RED tworzy
i wydaje gry wideo na komputery osobiste oraz konsole
najnowszej generacji.

Najnowsza gra RPG studia - Wiedzmin 3: Dziki Gon
- ukazata sie w 2015 r. na komputerach PC oraz konsolach
PlayStation 4 i Xbox One, zdobywajac w sumie ponad
800 nagrod, z czego 250 jako najlepsza gra roku. Tytut
zostat wydany w 16 wersjach jezykowych na wszystkich
najwazniejszych rynkach w Europie, obu Amerykach,
Azji, Australii i Afryce. Gra w wersji pudetkowej trafita
do sklepow w 109 krajach, a w wersji cyfrowej jest do-
stepna na catym swiecie.
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MISJA STUDIA CD PROJEKT RED:
TWORZENIE REWOLUCYINYCH

GIER FABULARNYCH,
TRAFIAJACYCH DO SERC LUDZI
NA CAEYM SWIECIE

Najwieksze produkcje CD PROJEKT RED bazujg na
autorskim oprogramowaniu REDengine. Jest to stale
rozwijany i wykorzystujgcy najnowsze technologie silnik
umozliwiajacy tworzenie ztozonych gier fabularnych
osadzonych w otwartym swiecie.

STUDIO CD PROJEKT RED

Znane na Swiecie jako twodrcy trylogii gier
o Wiedzminie, postaci wzorowanej na bohaterze
sagi Andrzeja Sapkowskiego. Trzecia czesc¢ serii,
gra Wiedzmin 3: Dziki Gon - miata swojg premie-
re 19 maja 2015 r. Do konca 2017 r. gry z trylogii
Wiedzminskiej (WiedzZzmin, Wiedzmin 2: Zabojcy
Krolow i Wiedzmin 3: Dziki Gon) sprzedaty sie
w liczbie ponad 33 miIn kopii na catym sSwiecie.
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GRUPA KAPITALOWA CD PROJEKT
DZIALA W DYNAMICZNIE
ROZWIJAJACE) SIE BRANZY
ELEKTRONICZNEJ ROZRYWKI

— GIER WIDEO

Nasz biznes opiera sie na dwdch silnych fundamen-
tach - produkcji gier w ramach studia deweloper-
skiego CD PROJEKT RED oraz globalnej cyfrowej
dystrybucji realizowanej przez serwis GOG.com.
Od ponad 20 lat gry wideo nieprzerwanie pozo-
stajag centralnym punktem naszego zycia i to wta-
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Snie one definiujg, kim jestesmy i jak dziatamy.
Tworzymy najwyzszej jakosci innowacyjng rozryw-
ke ijednoczesnie, przez wtasng platforme cyfrowej
dystrybucji, dostarczamy graczom na catym swie-
cie szeroki wybor tytutéw dostepnych bez ktopo-
tliwych cyfrowych zabezpieczen - DRM-ow.

Chcemy byc¢ najlepsi w tym, czym sie zajmujemy,
i miec¢ realny wptyw na ksztatt branzy, w ktorej
dziatamy. Aby utrzymac zaufanie i uznanie graczy,
wielkg wage przywigzujemy do wysokiej jakosci
i otwartej, szczerej komunikacji. Szacunek naszych
klientow budujemy takze w oparciu o zaangazo-
wanie | oddanie naszego zespotu.




NARODOWE CENTRUM BADAN | ROZWOJU

TWORZENIE GIER TO PROCES
ULTRAINNOWACYJNY, ALE TEZ
RYZYKOWNY FINANSOWO,
WYMAGAJACY STALYCH PRAC
B+R, EKSPERYMENTOWANIA
| PROTOTYPOWANIA. JESTEM PEWIEN
ZE ZASTOSOWANE W POLSKI -
GRACH INNOWACYJNE ROZW
PRZEtOZA SIE NA JESZCZE
JAKOSC POLSKICH GIER | :

NASZA KONKURENCYJ
WYMAGAJACYM GLOBALNY
JAKO BRANZA MAMY POTENCJAE
STAC SIE ABSOLUTNYM FENOMEN EM
POLSKIEJ GOSPODARKI

KORZYSCI Z PROGRAMU GAMEINN

Program sektorowy GamelNN jest pierwszym, opra-
cowanym przez NCBR we wspotpracy ze Stowarzy-
szeniem Polskie Gry, systemowym wsparciem dla sek-
tora gier wideo w Polsce. Wprowadzenie przez NCBR
programu sektorowego GamelNN w 2016 r. otworzyto
nowe S$ciezki rozwoju dla polskich firm prowadzacych
dziatalnos¢ w tej branzy. Krajowi producenci po raz
pierwszy mogli siegnac po dofinansowanie, ktdre po-
zwolito im zminimalizowac ryzyko zwigzane z praca
nad innowacyjnymi rozwigzaniami z obszaru nowych
technologii.

Jako cztonkowie Stowarzyszenia Polskie Gry mieli-
sSmy okazje czynnie wspotuczestniczyc przy tworze-

ADAM KICINSKI,
Prezes CD PROJEKT SA

niu programu GamelNN. Wspdlnie wypracowalismy
zasady funkcjonowania programu, ktdre zachecity
dziesigtki firm do zainwestowania wtasnych srodkow
W innowacyjne przedsiewziecia z obszaru gier wideo
realizowane w Polsce.

Z satysfakcjg obserwujemy, jak z roku na rok NCBR,
stuchajac uwaznie gtosdw ptynacych z rynku, kon-
sekwentnie wprowadza wszelkiego rodzaju uspraw-
nienia w organizacji konkurséw w ramach GamelNN.
Dzieki temu realizacja kazdego kolejnego konkursu
przebiega jeszcze sprawniej i efektywniej. Z perspek-
tywy beneficjenta warto zauwazy¢, ze srodki pozy-
skane z programu sektorowego GamelNN dajg moz-
liwos¢ realizacji odwaznych projektow, ktore czesto
ze wzgledu na duze ryzyko finansowe zwigzane z ich
prowadzeniem, miatyby matg szanse na realizacje.
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