Adam Kicinski (AK): Dzien dobry; nazywam sie Adam Kicinski i jestem prezesem Zarzagdu CD PROJEKT.
Chciatbym podziekowa¢ Wam za uczestnictwo w dzisiejszej telekonferencji, ktorg zorganizowali$my po
to, by przekaza¢ Wam wiece] informacji zwigzanych z dzisiejszym ogtoszeniem dotyczgcym daty
premiery CP77. Pragne jednoczesnie przeprosi¢ za ten nagty termin telekonferencji — naszym celem
byto dotrze¢ do Was tak szybko, jak to mozliwe po opublikowaniu wiadomosci i odpowiedzie¢ na
wszelkie Wasze pytania. Zanim rozpoczniemy sesje Q&A chciatbym wypowiedzie¢ sie w imieniu catego
Zarzadu. CP77 jest ukonczony zaréwno pod wzgledem zawartosci jak i grywalnosci. Misje, przerywniki,
umiejetnosci, przedmioty i wszelkie przygody, jakie ma do zaoferowania Night City — wszystko jest juz
na swoim miejscu, ale wcigz czeka nas praca. Ogromny Swiat oznacza ogromng ilos¢ elementéw, ktére
nalezy dopracowac — i na to wtasnie zamierzamy poswieci¢ dodatkowy czas.

Jestesmy w petni sSwiadomi, ze podjecie takiej decyzji bedzie kosztowac nas utrate Waszego zaufania.
To jedna z najtrudniejszych decyzji, jakg moze podjac twdrca gier. Pragniemy jednak, by CP77 pozostat
z nami na wiele lat. Jako cztonkowie Zarzadu i gtéwni akcjonariusze jestesmy przekonani, ze nasza
decyzja ma strategiczny sens. Chciatbym teraz zaprosi¢ Was do udziatu w sesji pytan i odpowiedzi,
ktorych udziela¢ bede ja sam, Piotr Nielubowicz — wiceprezes Zarzadu do spraw finansowych, oraz
Michat Nowakowski — cztonek Zarzgdu odpowiedzialny za polityke wydawnicza. Dziekuje.

Uczestnik 1 (U1): Kilka pytan. Po pierwsze, czy COVID-19 w znaczacym stopniu przyczynit sie do decyzji
0 opdznieniu premiery i czy moglibyscie dotrzymaé wrzesniowego terminu gdyby nie pandemia — czy
tez caty proces po prostu trwa nieco dtuzej ze wzgledu na swojg kompleksowos¢?

To pierwsze pytanie — a jesli chodzi o publikacje dwdéch duzych dodatkéw — wydaliscie dwa DLC do
Wiedzmina 3 — czy moglibyscie wyjasni¢, w jaki sposdb to opdznienie wptynie na ich publikacje?
| jeszcze jedno — podczas ktoregos z poprzednich calli powiedzieliscie, ze nie spodziewacie sie, by
wersja multiplayer byta dostepna w 2021 — czy mozna oczekiwac, ze réwniez ta wersja opdzni sie
proporcjonalnie do ogtoszonego dzi$ opdznienia?

AK: Odpowiem na pierwsze pytanie. COVID-19 z pewnoscig nie pomaga nam w ostatniej fazie prac nad
projektem, ale nie jest tez gtéwna przyczyng opdznienia.

Michat Nowakowski (MN): Zapytates o dwa duze dodatki wydane po premierze WiedZmina 3 —i, jak
rozumiem, zaktadasz, ze podobna sytuacja bedzie miata miejsce w przypadku CP77. Nie ogtosilismy
liczby DLC — cho¢ wolimy nazywac je rozszerzeniami, gdyz pod wzgledem zawartosci wykraczajg poza
typowe DLC — ale oczywiscie biorgc pod uwage opdinienie w wydaniu CP77, nalezy liczy¢ sie
z proporcjonalnym opdznieniem w wydanie takich potencjalnych rozszerzen. Jak dotad nie ogtosilismy
nic na temat spodziewanego terminu ich publikacji — s3 w fazie produkcji; oczywiscie nie mamy ich
gotowych ,w szufladzie”. Rozszerzenia trzeba najpierw przygotowac.

Co do wersji multiplayer — tu sytuacja jest podobna, jak w przypadku rozszerzen; wydanie tej wersji
zostanie proporcjonalnie opdznione, ale méwimy tu o nieco odleglejszej przysztosci.

U2: Cze$¢; mam kilka pytan. Czy moglibyscie doprecyzowaé, co macie na mysli modwigc
o ,dopracowywaniu elementéw”, o ktérym styszeliSmy na poczatku calla? Czy mozecie opowiedziec
wiecej o tym, co aktualnie robicie — pozwalacie ludziom samodzielnie testowac gre i twierdzicie, ze jest
ukonczona, wiec przydatoby sie nieco wiecej informacji na temat wspomnianego usuwania usterek.
| chciatbym jeszcze wyklarowaé kwestie Night City Wire — czy nadal zamierzacie je zorganizowac i czy
nalezy spodziewac sie previewséw dziennikarskich po tym wydarzeniu ale przed koricem miesigca?

AK: W dopracowywaniu elementéw chodzi o szlifowanie i drobne poprawki, by wszystko wygladato
mozliwie jak najlepiej. Naszym celem jest wysoka jako$¢, a na jakos¢ sktadajg sie nie tylko rzeczy
wielkie, lecz réwniez drobne. Tak wiec — trzeba dopracowac wiele drobiazgédw i postanowiliSmy



przeznaczy¢ na to dodatkowy czas zamiast forsowaé premiere — dlatego wifasnie daliSmy sobie
9 dodatkowych tygodni.

Co do Night City Wire — nic sie nie zmienito; niezalezni dziennikarze grajg w gre i oczekujemy
previewséw wkrétce po Night City Wire — pdznym popotudniem w przyszty czwartek. Innymi stowy, za
tydzien sami bedziecie w stanie wyrobi¢ sobie opinie o naszej grze widzianej oczami dziennikarzy.

U2: Jesli chodzi o dodatkowy czas, ktdry sobie daliscie — te dodatkowe 9 tygodni — czy uwazacie, ze ta
decyzja jest oparta na konserwatywnym szacunku i czy mozecie wykluczy¢ kolejne opdzinienia
wzgledem 19 listopada?

AK: Naprawde mocno wierzymy, ze jest to ostateczna data. Tyle moge teraz powiedzie¢, choc
oczywiscie za kazdg tego rodzaju decyzje przychodzi zaptaci¢ zaufaniem. Staramy sie podejmowac
decyzje w oparciu o racjonalny osad. A wiec — wierzymy, ze gra ukaze sie 19 listopada.

U3: Szybkie pytanie uzupetniajgce — i przepraszam, ze pytam o to samo, cho¢ w innych stowach.
Rozumiem, ze gra nie bedzie w chwili premiery dedykowana na konsole nowej generacji, ale na ile
istotna jest dla Was zbiezno$¢ premiery gry z premierg nowych konsol w razie, gdyby w listopadzie
konieczne okazato sie przesuniecie premiery na inng date? Czy taka decyzje bytoby trudniej podjaé, niz
decyzje o przesunieciu premiery z wrzesnia na listopad?

MN: Nie jestem pewien, czy dobrze zrozumiatem pytanie, ale sprébuje na nie odpowiedzie¢ — i jezeli
chodzito o cosinnego, prosze mnie poprawic i naprowadzi¢ na wtasciwy tor. Jak rozumiem, w pierwszej
czesci pytania chodzito o to, czy nie przeszkadza nam premiera gry w okresie debiutu nowej generacji
konsol? A co do drugiej czesci — czy trudniej bytoby przenies¢ premiere na jeszcze pdzniejszg date?
Zaczne od tej drugiej czesci: nie rozwazamy takiego scenariusza; jak juz powiedziatem, wierzymy
w termin listopadowy i nie zaktadamy, ze CP77 modgtby ukazac¢ sie po 19 listopada. Co do zbiegu
premiery z debiutem nowej generacji — nie martwi nas to. Nie mamy tu do czynienia z sytuacja, ktéra
np. miata miejsce przy przechodzeniu z PS3 na PS4 lub z X360 na Xbox One. Obecnie zaréwno
PlayStation, jak i Xbox zapewniajg kompatybilno$¢ miedzygeneracyjng pofaczong z optymalizacja
sprzetowa dla istniejgcych gier — a gry na obecng generacje, o ile zostaty napisane w odpowiedni
sposob, beda dziata¢ na nowych konsolach od samego poczatku. Traktujemy to jako sytuacje
sprzyjajaca, gdyz nasz target obejmuje teraz zarowno biezgcy, jak i nadchodzacag generacje konsol.
Nasza gra bedzie jedng z najwiekszych premier w opisywanym okresie, a oczekujemy, ze bedzie on
wigzat sie ze zwiekszong aktywnoscig klientédw i zwiekszonym zainteresowaniem grami. Tego wtasnie
sie spodziewamy.

U4: Dobry wieczor. Jaki$ czas temu stwierdziliscie, ze nie obawiacie sie zbytnio o konkurencje. Czy
przesuniecie premiery na listopad nasila potencjalng konkurencje, czy raczej przyczynia sie do jej
ostabienia?

MN: Oczywiscie listopad rézni sie pod tym wzgledem od wrzesnia. Okres ten jest ciekawy, gdyz
zazwyczaj nie przypada nan zbyt wiele premier. Co do istotnych wydarzen, to zaktadamy, ze rozpocznie
sie wowczas sprzedaz nowych konsol, a zatem réwniez nowych gier, ale zazwyczaj nie wigze sie to
z premierg duzego produktu — tego rodzaju premiery majg inny cel i nie doréwnujg pod wzgledem skali
np. GTA czy Red Dead Redemption. Oczekujemy zatem zwiekszonego zainteresowania grami, na
ktorym mozemy skorzystaé. Owszem; moze dojsé do jakiejs duzej premiery, ale w naszej branzy nie ma
czegos takiego, jak ,pusty slot czasowy”. Prawdziwa konkurencja wigze sie raczej z faktem, ze
generalnie jest to bardziej intensywny okres w mediach — w zwigzku ze zblizajgcymi sie swietami;
zdajemy sobie z tego sprawe — i to w zasadzie tyle.



US: Po pierwsze, dziekuje zespotowi Relacji Inwestorskich za poinformowanie wszystkich o callu.
Zazwyczaj o tej porze pije herbate ze Smietankg w ogrédku ;) Dwa pytania: w ubiegtorocznym
ogtoszeniu wielkanocnym wspomnieliscie, ze — sladem WiedZmina — nie spodziewacie sie, by grze
towarzyszyta dalsza monetyzacja. Pdzniej zas w kwestii rozszerzen — jak sami je okres$lacie —
przyznaliscie, ze patrzgc wstecz mozna byto zaplanowac wiecej rozszerzen Wiedzmina, na ktéry gracze
po dzis dzien majg apetyt. Czy mozina zatem zatozy¢, ze nie skonczy sie na dwdch duzych
rozszerzeniach?

A co do usuwania usterek i zwigzanych z tym problemoéw — czy dodatkowy naktad pracy wynika po
prostu z faktu, ze gra jest wieksza i bardziej ztozona niz Wasze poprzednie gry, czy rowniez z faktu, iz
obejmuje dwie generacje konsol?

MN: Jesli chodzi o liczbe planowanych rozszerzen po premierze CP77 — nie zaktadatbym niczego, poki
nie ogtosimy tej liczby. Bedziecie musieli uzbroi¢ sie w cierpliwo$é; ta informacja w korncu sie pojawi —
zapewne niezadtugo — lecz decyduje o tym terminarz naszej kampanii marketingowej.

AK: Dodam jednak, ze opdznienie nie wptywa na nasze plany zwigzane z dodatkowym contentem —
owszem, moze wptyngé na daty premier, lecz nie na liczbe planowanych rozszerzen. Mdwigc
,oczekujcie nie mniej niz” mozemy mie¢ na mysli ,,oczekujcie nieco wiecej”.

MN: Co do przyczyn, ktdre stojg za zwiekszonym naktadem pracy w zwigzku z usterkami — wynika to
ze ztozonosci gry. To zdecydowanie najbardziej skomplikowana gra, nad jakg dotychczas pracowalismy;
sam silnik zostat gruntownie przebudowany od czaséw WiedZmina 3. Gra jest bardziej ztozona i wieksza
od naszych dotychczasowych projektéw — i caty proces po prostu trwa nieco dtuzej, niz pierwotnie
zaktadalismy.

U6: Cze$¢é. Dwa pytania uzupetniajgce. Czy moglibyscie wyjasnic, czy przetozenie premiery gry w wersji
na biezgcg generacje konsol zmienia Wasze wewnetrzne szacunki co do premiery na kolejng
generacje? | po drugie — na ile do tego przesuniecia przyczynita sie pandemia COVID-19? Czy wynikty
problemy z testowaniem, optymizacjg itp.? | na koniec — czy po Night City Wire bedzie obowigzywato
embargo na previewsy, a jesli tak, to jak dtugie?

AK: Premiera edycji na nowa generacje jest planowana na przyszty rok i plany te nie ulegty zmianie.
Nie ogtaszaliSmy konkretnych dat, ale przyszty rok pozostaje w mocy i biezgce opdznienie nic w tej
kwestii nie zmienito. Co do COVID —trudno o jednoznaczng odpowiedz. Wszystko jest na swoim miejscu
i nie zaszty zadne istotne zmiany, ale koricowa faza zawsze wymaga duzo wysitku i duzo energii —
podejrzewam, ze tatwiej bytoby jg przeprowadzi¢ wspdlnie z czysto ludzkiej perspektywy. To jednak
jedyny mankament pracy z domu; z drugiej jednak strony jestesmy dzieki temu bezpieczniejsi — wiec
preferujemy prace zdalna. Jak wiec powiedziatem, COVID nie utatwia nam pracy — badz co badz przy
poprzednich projektach koncowe fazy zawsze realizowalismy wspdlnie w naszej siedzibie.

Jezeli chodzi o embargo — tak, zawsze obowigzuje embargo, ale zostanie ono zdjete zaraz po Night City
Wire; jeszcze tego samego dnia. Za tydzien bedziecie wiec w stanie osobiscie wyrobié sobie opinie
0 naszym nowym dziele w oparciu o pierwsze wrazenia dziennikarzy branzowych.

U7: Nowy termin premiery wypada zaledwie tydzien przed Black Friday, ktéry wigze sie z duzymi
przecenami. Znane sg gry, ktére na tym ucierpialy — czy nie martwi Was krétkie okno czasowe,
w ktérym gra bedzie sprzedawana w petnej cenie przed okresem wyprzedazy?

MN: Pytasz o to, czy zamierzamy przecenic gre w zwigzku z Black Friday?

U7: Nie chodzi mi o Was, ale czy nie obawiacie sie, ze premiera wypada blisko okresu wyprzedazy i ze
inne gry moga by¢ w tym czasie przecenione, a zatem bardziej konkurencyjne?



IMN: Raczej nie — przewaga lezy po stronie tego, co nowe, $wieze i wyczekiwane. Produkty przeceniane
podczas Black Friday sg na ogot starsze; to gry, z ktérymi gracze juz sie zetkneli i ktére mogg byé
oportunistycznie nabywane po niskich cenach. Tak to zazwyczaj dziata. A wiec — nie, nie obawiamy sie.
Nalezy raczej liczy¢ sie ze zwiekszong aktywnoscig klientow, gtéwnie w ramach dystrybucji fizycznej,
ale réwniez na Amazonie itp. — na platformach elektronicznych bedzie wiekszy ruch; klienci beda
przeczesywac katalogi i wybieraé interesujgce ich produkty.

Piotr Nielubowicz: Ze swojej strony moge dodaé, ze nasze dotychczasowe doswiadczenia wskazujg, iz
duze obnizki cen cudzych gier na platformach cyfrowych wywotywaty wzrost zainteresowania
przedsprzedazg CP77 w petnej cenie. Tak wiec zwiekszony ruch w sklepie, nawet, jesli wigze sie z
przecenami innych gier, przektada sie na zwiekszong sprzedaz naszych produktdw — a przynajmniej tak
byto do tej pory w okresie przedsprzedazy CP77.

U8: Mam pytanie o budzet marketingowy. Biorgc pod uwage opdzinienie premiery CP77 — czy
zamierzacie zintensyfikowac dziatalnos¢ marketingowa, wydac na nig wiecej pieniedzy i — o ile sytuacja
wokét COVID ulegnie poprawie jesienig — organizowac wydarzenia na zywo?

MN: W nadchodzgcych dniach | tygodniach zamierzamy przyjrze¢ sie blizej naszym planom. Jak dotad
nie mieliSmy okazji, by skonsultowac je ze wszystkimi naszymi partnerami i wypracowac petny plan.
O ile mozliwe jest zwiekszenie budzetu marketingowego, nie sgdze, by byto ono pokazne — juz teraz
planujemy do$¢ intensywny marketing, nawet biorgc pod uwage przesuniecie premiery na listopad.
Szczegdtowej odpowiedzi bedziemy mogli udzieli¢ za kilka tygodni.

Co do mozliwosci powrotu COVID i jego wptywu na naszg taktyke — mam nadzieje, ze do tego nie
dojdzie i mowie to przez pryzmat intereséw catej planety, gdyz dla nas samych rok 2020 okazat sie
raczej dobry. Po prawdzie jednak ogromna wiekszos¢ kampanii marketingowej ma charakter cyfrowy
i mamy duzo mozliwosci, by w elastyczny sposdb dokonywaé przesunie¢. Pod wieloma wzgledami
jestesmy zdolni do manewrdw nawet w ostatniej chwili — na kilka tygodni przed premierg — wiec
bedziemy mogli dostosowac¢ sie do rozwoju sytuacji. Co do imprez organizowanych na zywo — jezeli
wszystko pdjdzie dobrze — pdki co nie wiemy. Na razie nie mamy takich plandw, ale do listopada zostato
jeszcze duzo czasu, a biorgc pod uwage sytuacje zwigzang z COVID - trudno obecnie o konkretne
prognozy.

U9: Przegladam swoje notatki z 16 stycznia i widze, ze byliScie wOwczas pewni, ze gra ukaze sie
17 wrzesnia, a caty opisywany przez Was proces bardzo przypominat to, co mowicie teraz —
wspominaliscie o szlifowaniu gry i poprawkach technicznych; méwiliscie, ze gra juz od kilku miesiecy
jest kompletna — tak wiec w styczniu twierdziliscie, ze od kilku miesiecy dysponujecie petng wersja gry.
O ile pamietam, rozmawialiSmy wdwczas o decyzji, by przesuna¢ premiere na wrzesien i daliscie do
zrozumienia, ze wystarczy Wam mniej czasu, ale chcecie unikngé¢ okresu wakacyjnego, czyli lipca
i sierpnia. Odnosze wiec wrazenie, ze niejako wrdciliSmy do punktu wyjscia: jestescie teraz réwnie
przekonani, ze wydacie gre w listopadzie i ponownie mdéwicie o koniecznosci jej dopracowania.
Dlaczego mielibySmy teraz uwierzy¢, ze termin listopadowy jest pewniejszy, niz wrze$niowy?
| powtarzajgc pytanie, ktdre ostatnio zadatem — jakich wydarzen nalezy spodziewac sie miedzy chwilg
obecng a listopadem, by mieé¢ pewnos¢, ze wszystko idzie zgodnie z planem?

AK: Wszystko, co moéwilismy jest zgodne z prawda — ale bardzo zmienitfa sie sytuacja. Owszem, gra byta
kompletna, ale stan jej implementacji bardzo odbiegat od obecnego. Bylismy w stanie przekazac jg
agencjom odpowiedzialnym za przyznawanie ratingdw, ale nie moglismy pokazywac jej dziennikarzom
itp. z uwagi na liczne usterki. Obecnie gra osiggneta stan, w ktérym mozemy pozwoli¢ ludziom
samodzielnie w nig gra¢ — jak juz wspominalismy, graja w nig obecnie dziennikarze z catego $wiata i za
tydzien bedziecie mogli osobiscie zapoznac sie z previewsami. To pierwsze istotne wydarzenie. Pdzniej



zas co kilka tygodni zamierzamy publikowac kolejne informacje; dodajmy tez, ze dysponujemy obecnie
znacznie precyzyjniejszg, niz w styczniu wiedzg na temat czynnosci, ktdére pozostaty do wykonania. Tak
wiec o ile sytuacja z zewnatrz wyglagda na podobng — przynajmniej do przysztego czwartku — od
wewnatrz bardzo rézni sie od sytuacji styczniowej.

U9: Jezeli jestem dziennikarzem, ktéry uzyskat dostep do gry w nadchodzacym tygodniu — czy zostanie
mi udostepniona tylko cze$¢ wolna od usterek? Czy jakies czesci gry, do ktérych dziennikarze nie bedg
mieli dostepu, kryja wiecej btedédw? Dlaczego uwazacie, ze gra jest wystarczajgco dobra, by pokazaé jg
dziennikarzom — zwazywszy, ze do terminu wrzesniowego pozostaty jeszcze trzy miesigce? Na czym
polega réznica miedzy opiniami formutowanymi przez dziennikarzami teraz, a ,,ostatnig prostg”, by tak
rzec?

MN: Previewsy nigdy nie sg oparte o petne wersje gier, zwtaszcza o tak skomplikowanej narracji —
w przeciwnym razie zupetnie pozbawialibysmy sie elementu zaskoczenia. Przedstawiciele prasy
rozpoczynaja gre od poczatku — od gtéwnego menu, przez tworzenie postaci itp. — po czym mogg przez
pewien czas prowadzié rozgrywke bez ograniczen co do podejmowanych dziatan, odwiedzanych miejsc
itp. Na tej podstawie sformutujg swoje osobiste doswiadczenia i opinie. Tak zazwyczaj wygladaja
previewsy — ich celem jest wyrobienie sobie opinii na temat gry, lecz niektére elementy gry pozostaja
ukryte, bySmy mieli czym zaskoczy¢ zaréwno publicznosé, jak i samych dziennikarzy — piszacych
recenzje — tuz przed premiera.

U9: A wiec dziennikarzom nie zostang udostepnione te elementy gry, w ktérych kryja sie usterki?

AK: W grze nadal kryjg sie pewne usterki, ktére s3 widoczne dla dziennikarzy; majg one jednak
ograniczony charakter, a sami dziennikarze wiedzg, ze gra nie osiggneta jeszcze korncowej postaci. Ich
zadanie polega na wydaniu opinii na temat gry przy zatozeniu, ze te usterki zostang wyeliminowane.
Dlatego wtasnie piszg previewsy nie dotgczajgc do nich punktacji — podczas gdy recenzje, oparte na
ostatecznej, prawidtowo dziatajgcej wersji gry, obejmujg réwniez punktacje. Innymi stowy, previewsy
opieraja sie na wersji gry, ktéra — cho¢ wzglednie dopracowana — nadal moze zawieraé pewne usterki.

U9: A gdybyscie mogli wyrazi¢ aktualny stan dopracowania gry w postaci wartosci procentowej —ile
wynositaby ta wartos¢?

MN: Gra jest gotowa, jesli chodzi o rozgrywke, content itp. — wiec pod tym wzgledem 100%.
Dopracowywanie polega na usuwaniu usterek, ale nie oznacza, ze gra nie jest ukonczona. Powiedzmy,
przyktadowo, ze jakas postac idzie chodnikiem i nagle przenika przez lampe uliczng, jak gdyby byta
utkana z powietrza. Oczywiscie w koricowej wersji gry nie powinno do tego dochodzi¢. Jest wiele tego
rodzaju probleméw — na przyktad efekty oswietleniowe mogg wymagac dopracowania w pewnych
okoliczno$ciach. W ogromnym $wiecie nalezy dotozy¢ staran, by wyeliminowac takie problemy zanim
gra trafi w rece graczy. Nie chcemy, by ich wrazenia zepsut np. fakt, ze jest 4:01 w nocy i pada deszcz,
a wychodzac z pewnego baru na pewnej ulicy przez kilka sekund widzimy Swiatto dzienne. Z tego
rodzaju problemami sie aktualnie zmagamy.

U9: Czy musieliscie zaangazowa¢ do tego dodatkowych ludzi, czy wystarczy wam biezgcy zespdt? Czy
konieczne byto poswiecenie dodatkowych srodkéw? O jakiej skali méwimy — jesli chodzi o zespot?

AK: Co do $rodkéw — sg one wystarczajgce; niektérzy cztonkowie zespotu podjeli juz nawet prace nad
przysztymi projektami. Liczebnos¢ zespotu nie stanowi wiec problemu; wystarczy, ze wykorzystamy
nasze umiejetnosci do doszlifowania gry — jak réwniez technologii, na ktdre] sie opiera, biorgc pod
uwage, ze w zasadzie planujemy premiere na pieciu platformach — oczywiscie mam na mysli dwie
generacje konsol oraz PC, ale dodajmy tez, ze w ramach kazdej generacji mamy dwie , podgeneracje”
i musimy by¢ na to przygotowani. A wiec na poczatek — Xbox One i PlayStation 4, ale pdzniej wchodzi



kolejna generacja sprzetu. Wiaze sie z tym duzo pracy i nie ma w tym procesie nic nadzwyczajnego —
po prostu trzeba te prace wykonac.

U10: Dobry wieczér. Mam kilka pytan. Pierwsze dotyczy sesji hands-on dla dziennikarzy. Na jakiej
platformie je organizujecie? Na wszystkich, czy tylko na superwydajnych pecetach?

MN: Sprawa jest nieco bardziej ztozona. Prezentacje sg organizowane na PC, ale z uzyciem streamingu.
Z powodu COVID nie jestesmy w stanie dostarczy¢ zabezpieczonych maszyn z grg; korzystamy wiec
z technologii umozliwiajgcych zdalng rozgrywke i — na skutek COVID — jest to streaming z pecetéw.

U10: Drugie pytanie dotyczy szlifowania gry: dawno temu krazyty plotki, ze sg problemy z wydajnoscia
na platformie Xbox. Czy to koncowe szlifowanie obejmuje réwniez optymalizacje, czy tylko problemy,
o ktérych wspominaliscie — interakcja z przedmiotami, efekty swietlne itp.?

AK: Optymalizacja zawsze stanowi element koricowej fazy projektu, wiec zalicza sie do szlifowania —
oznacza, ze staramy sie osiggnac¢ najlepsze efekty wizualne, jakie mozliwe sg na danej platformie
sprzetowej. A wiec owszem, jest to element szlifowania gry.

U10: Nastepne pytanie ma zwigzek z kompatybilnoscig wsteczng. Jesli chodzi o Xbox, ogtoszono juz, ze
wszystkie gry z poprzednich generacji bedg dziataé¢ na nowej generacji, natomiast co do PlayStation to
bywa rdznie — czy mozemy zatozy¢, ze CP77 bedzie od poczatku grywalny na nowej generacji PS?

MN: Owszem, potwierdzamy. Gra bedzie dziata¢ na PS4 i na PS5 w dniu premiery i to samo dotyczy
biezacej i nowej generacji Xboksa.

U10: Zaréwno Xbox jak | PS twierdzg, ze starsze gry beda wygladaty lepiej na nowych konsolach. Czy
dotyczy to réwniez CP77? Informowaliscie, ze przygotujecie specyfikacje dla starszych wersji PS i Xbox;
czy zas nalezy oczekiwac bardziej wymagajgcej specyfikacji dla kolejnej generacji — czy tez gra bedzie
wygladaé na niej tak samo?

MN: Gra bedzie od poczatku lepiej prezentowata sie na nowej generacji konsol. Z technicznego punktu
widzenia wyglada to nieco inaczej niz opisate$, ale nie ma sensu wdawac sie tu w szczegdty.
Potwierdzam tez, ze nie jest to nasze ostatnie stowo — w przysztosSci zamierzamy wydaé petng
aktualizacje dla nowej generacji konsol, ktérg udostepnimy za darmo kazdemu, kto nabyt wersje na
PS4 lub Xbox One. Tak czy inaczej jednak bedzie mozna uruchomié gre na nowych konsolach juz
w chwili premiery — 19 listopada — i gra od poczatku bedzie na tych konsolach wygladata lepiej.

U10: Na poczatku roku operowaliscie sformutowaniami w rodzaju ,,bufor czasowy” — nie staram sie tu
Was krytykowac, ale czy biorgc pod uwage COVID mozna powiedzieé, ze aktualne plany sg nieco
ambitniejsze — czy nowy termin rowniez uwzglednia bufor czasowy?

AK: Sytuacja bardzo sie zmienita; dysponujemy o wiele bardziej szczegétowa wiedzg na temat tego, co
pozostato do zrobienia i w zwigzku z tym nie potrzebujemy znaczacych buforéw czasowych.
Naprawiamy usterki, szlifujemy gre i wiemy, na czym stoimy. Uwazamy, ze te dodatkowe 9 tygodni
wystarczy, by wydac¢ produkt zgodny z naszymi oczekiwaniami.

U11: Mam dwa pytania. Pierwsze dotyczy przekazania gry operatorom platform — kiedy dostarczycie
gre Microsoftowi i Sony? Drugie pytanie ma natomiast zwigzek z punktacjg w serwisie Metacritic —ile
dodatkowych punktéw chcecie ugraé opdzniajgc premiere o 9 tygodni? 5 punktéw? Wiecej? Mniej...?

AK: Odpowiem na drugie pytanie — nie podchodzimy do sprawy w ten sposdb. Naszym celem jest
zagwarantowanie najwyzszej jakosci i z naszych kalkulacji wynika, ze dodatkowe 9 tygodni zabezpieczy



caty proces. PostanowiliSmy nie podejmowad ryzyka, jakie wigzatoby sie z wydaniem gry nie
spetniajgcej naszych kryteriéw jakosciowych — i tylko tyle moge w tej kwestii powiedzie¢. Nie
prowadzimy dyskusji zwigzanych z wptywem opdznienia na punktacje na Metacritic.

MN: Co do przekazania gry Microsoftowi i Sony — jest to wkalkulowane w nasze plany, ale nie
ogtaszamy, kiedy to nastepuje. Takich informacji zazwyczaj sie nie publikuje; méwimy tu w zasadzie
o kolejnej fazie produkcji, ktéra nalezy sfinalizowac.

U11: Czy proces przekazywania gry zmienit sie w zwigzku z premierg nowej generacji konsol, czy tez
pozostaje taki sam, jak — powiedzmy — rok temu?

MN: Jest bardzo podobny; niemal identyczny. Dochodzg pewne drobne zabiegi majace
zagwarantowac, ze gra potrafi wykorzysta¢ potencjat nowej generacji konsol, ale jesteSmy pod tym
wzgledem zabezpieczeni i nie wigze sie to z zadnym ryzykiem opdznienia — o ile o to chodzi w pytaniu.

U11: OK, wiec co do nowej generacji konsol — ,,wtasciwa” edycja pojawi sie w 2021, czy tak? Czy
dziewieciotygodniowe opdznienie wywota proporcjonalne opdznienie premiery CP77 na nowa
generacje?

AK: Przyznam, ze jeszcze tego nie wiemy, gdyz nie podjeliSmy decyzji w kwestii konkretnej daty
premiery edycji na nowe konsole. JesteSmy pewni, Zze nastgpi to w przysztym roku, ale poki co nie
zdecydowalismy sie na zaden konkretny dzien — trudno wiec spekulowa¢ na temat mozliwego
opdznienia tej edycji.

U12: Przepraszam, jezeli omineto mnie cos$, o czym juz méwiono — ale czy moglibyscie wyjasni¢, co
musiatoby sie stac, aby gra zostata opdzniona jeszcze bardziej? Jakie jest najwieksze ryzyko biorgc pod
uwage zmiany, ktére musicie wprowadzi¢ przed nowg datg premiery?

MN: Nie rozwazamy takiego scenariusza i nie zaktadamy, by premiera miata nastgpi¢ pdziniej, niz
19 listopada. Tyle moge powiedziet.

AK: Bardzo dziekujemy za udziat w telekonferencji. Przepraszamy za opdznienie — jesteSmy Wam winni
przeprosiny, gdyz obiecywaliSmy co innego, lecz naprawde gteboko wierzymy, ze czas potwierdzi
stuszno$¢ naszej decyzji. Prosimy, poczekajcie jeszcze tydzien na Night City Wire oraz na previewsy.
Oczywiscie nie wiemy, jak bedg wygladac¢ — dziennikarze grajg w gre, a pdzniej beda na jej temat pisac,
dzieki czemu znaczgco zwiekszy sie Wasz zasdb wiedzy na temat naszego produktu. Jeszcze raz dziekuje
i dobranoc.



