Michat Nowakowski (MN): Dziert dobry; nazywam sie Michat Nowakowski i dzi$ po raz pierwszy jako
Joint CEO poprowadze doroczng konferencje wynikowg CD PROJEKT — wspdlnie z Piotrem
Nielubowiczem. Po prezentacji zaprosimy Was na sesje Q&A, podczas ktdrej dotgczy do nas Adam
Kicinski.

Bez watpienia najwazniejszym wydarzeniem ubiegtego roku byto wydanie Cyberpunka 2077: Widmo
wolnosci. Rozpoczecie dystrybucji dodatku, a takze znaczace zmiany, jakie do podstawowej wersji gry
wprowadza Aktualizacja 2.0, wywotaty efekt ,wtérnej premiery”, przyciggajagc uwage odbiorcéw w
stopniu nie mniejszym od innych waznych tytutéw debiutujgcych w roku 2023.

Rozszerzenie spotkato sie z entuzjastycznym przyjeciem graczy i krytykdéw, czego dowodem s3
pozytywne recenzje i liczne nagrody — w tym dwie nagrody Golden Joystick za najlepsze rozszerzenie i
najlepszy trailer.

Jesli chodzi o wyniki sprzedazowe, to mieliSmy juz przyjemnosc¢ ogtosi¢, ze Widmo wolnosci sprzedato
sie w 2023 r. w ponad 5 milionach egzemplarzy. Osiggniecie tak istotnego kamienia milowego w tak
krétkim okresie dowodzi popularnosci gry i sity franczyzy cyberpunkowe;j.

Pod koniec roku wydalismy rowniez wersje Ultimate Edition Cyberpunka 2077, ktdéra zawiera
podstawowa gre, rozszerzenie Widmo wolnosci oraz wszystkie opublikowane dotychczas aktualizacje i
pakiety DLC. Dzieki wersji Ultimate Edition gracze mogg w petni zanurzy¢ sie w klimacie Night City.
Wersja ta jest dostepna w dystrybucji cyfrowej i fizycznej na PC i na biezgca generacje konsol.

Czas przedstawic te wydarzenia w nieco szerszej perspektywie.

Do 2023 r. przychody ze sprzedazy Cyberpunka przewyzszyty 2.2 miliardy PLN. Gra konsekwentnie
przycigga uwage graczy, w czym pomagaja regularne aktualizacje oraz efekt , kota zamachowego”, w
ramach ktéorego nalezy wspomnieé¢ o serialu anime Cyberpunk: EDGERUNNERS dostepnym na
platformie NETFLIX. W ubiegtym roku, dzieki udanej premierze Widma Wolnosci Cyberpunk podwyzszyt
poprzeczke przychoddw do 3 miliardéw PLN. Jestesmy spokojni o site naszego produktu; oczekujemy,
ze dzieki wsparciu franczyzowego kota zamachowego bedzie on réwniez w przysztych latach generowat
solidne przychody, cementujgc swoj status longsellera.

A skoro mowa o franczyzowym kole zamachowym — pragne przypomnieé, ze w ubiegtym roku
nawigzaliSmy wspodtprace z globalng firmg medialng Anonymous Content. Wspdlnie zamierzamy
pracowac¢ nad projektem live action osadzonym we wciggajgcym Swiecie Cyberpunka.

Podsumowawszy gtdwne wydarzenia 2023 r. czas powiedzieé nieco o przysztosci — przedstawiajgc status
kazdego z naszych przysztych projektow.

Zacznijmy od franczyzy wiedZminskiej. Polaris zapoczatkuje nowg trylogie, ktéra rozszerzy Swiat
przedstawiony w dotychczasowych grach wiedZminskich. Obecnie to najbardziej zaawansowany z
naszych projektéw. Choc jestesmy jeszcze w fazie preprodukcyjnej, zamierzamy rozpocza¢ produkcje w
drugiej potowie roku.

Nastepnie Syriusz — gra, nad ktdrg pracuje bostonskie studio The Molasses Flood przy wsparciu naszych
deweloperdow. W ubiegtym roku zdefiniowalismy nowe ramy tego projektu, na skutek czego znajduje
sie on obecnie w fazie preprodukgji.

Ostatnim projektem z franczyzy wiedZminskiej — o kryptonimie Canis Majoris — jest remake pierwszego
WiedZmina, tworzone przez studio Fool’s Theory pod nadzorem CD PROJEKT RED. Prace nad tg kultowg
gra sg w fazie koncepcyjnej. Warto zaznaczy¢, ze projekt ten bedzie w catosci oparty o silnik Unreal
Engine 5 i bedzie wykorzystywat pakiet narzedzi opracowywanych przez nas w ramach projektu Polaris.



Przechodzac do franczyzy cyberpunkowej — jak zapewne wiecie, Orion to oznaczenie sequela
Cyberpunka 2077. W czwartym kwartale 2023 otworzyliémy studio w Bostonie i zapoczgtkowalismy
prace nad tg gra. Obecnie projekt jest w fazie koncepcyjnej pod nadzorem doswiadczonych weteranéw
z naszego studio, ktérzy brali udziat rGwniez w pracach nad Cyberpunkiem 2077 i Widmem wolnosci.
Warto zaznaczyé¢, ze w lutym ogtosilismy, iz studio bostonskie zatrudnito uznanych twdrcéw gier,
posiadajacych doswiadczenie w ramach czotowych projektéw AAA.

I na koniec — nieco wiecej informacji na temat naszego trzeciego IP nazywanego Hadar. Gdy pod koniec
2022 r. publikowalismy aktualizacje strategii, nad projektem tym pracowat juz niewielki zesp6t ktadacy
podwaliny pod nowe IP. Prace te trwajg nadal, a zespot rosnie — obecnie budujemy zreby gry, zas samo
IP znajduje sie w fazie koncepcyjnej. JesteSmy podekscytowani tym, co nas czeka w przysztosci.

Po przedstawieniu naszych projektdw czas na krétkie podsumowanie aktualnego zaangazowania
naszych zespotéw deweloperskich.

W poréwnaniu z poprzednig aktualizacjg zaprezentowang w listopadzie — zespdt odpowiedzialny za
utrzymanie Cyberpunka 2077 i Widma wolnosci zmniejszyt sie; w nastepstwie premiery Widma
wolnosci oraz Aktualizacji 2.0 deweloperzy sg przenoszeni do innych projektow.

Z kolei zesp6t Polaris urést i liczy obecnie ponad 400 deweloperdéw —to jego docelowa wielkosé w chwili
przejscia do fazy produkcji, co planujemy w drugiej potowie roku. Jesli chodzi o zespét Syriusz — jego
wielkos¢ nie ulegta zmianie w porédwnaniu z poprzednig aktualizacja.

Wprowadzilismy réwniez nowe kategorie — Orion i Hadar — zwigzane z rozwojem tych projektéw, w $lad
za czym idzie zwiekszenie liczebnosci zespotow.

Na diagramie pojawita sie tez zupetnie nowa grupa deweloperéw — oznaczona ,Shared Services” — to
zespoty ,centralne”, ktére uczestniczg w rozmaitych projektach na rozmaitych etapach ich realizacji.
Nie sg na state przypisane do zadnego konkretnego projektu; zapewniajg natomiast dodatkowe moce,
ktére pozostate zespoty RED mogg wspétdzieli¢. Odpowiadajg za takie zadania, jak lokalizacja, UX i QA,
a takze rozwdj kluczowych narzedzi i technologii. Obecnie potowa tej grupy dziata w projekcie Polaris,
ale bedzie sie to zmieniaé¢ w miare postepdw w innych projektach.

Jesli chodzi o plany rekrutacyjne — w 2024 r. planujemy utrzyma¢ aktualng strukture zatrudnienia.
Dalsza rekrutacja bedzie dotyczy¢ gtéwnie studia bostonskiego, ktore jest na wczesnym etapie i ktorego
struktury nadal budujemy.

Chciatbym skorzysta¢ z tej okazji, by podziekowac wszystkim, ktdrzy byli z nami na dobre i na zte —
naszemu oddanemu zespotowi, wspaniatym fanom i wspierajgcym nas akcjonariuszom. Wasze
wsparcie jest dla nas nieocenione!

Przejdzmy do kwestii finansowych. Przekazuje pateczke Piotrowi — Piotrze, kolej na Ciebie.

Piotr Nielubowicz (PN): Dzieki, Michat. Zacznijmy od naszego skonsolidowanego rachunku zyskéw i
strat, przedstawionego na slajdzie 9.

W 2023 r. nasze skonsolidowane przychody ze sprzedazy, napedzane gtdwnie Cyberpunkiem 2077 i
Widmem wolnosci, osiggnety 1 miliard 230 milionéw PLN. To niemal 30% wiecej, niz przychody z silnego
sprzedazowo okresu poréwnawczego, na ktéry przypadata premiera anime Cyberpunk: EDGERUNNERS
oraz aktualizacji Edgerunners. Wyniki te oznaczajg, ze 2023 r. byt drugim z rzedu rokiem wzrastajace;j
sprzedazy w okresie przypadajgcym po premierze Cyberpunka — a takze drugim najlepszym rokiem w
catej naszej historii. Premiera rozszerzenia w 2023 r. wywarta duzy wptyw nie tylko na CD PROJEKT RED,
ale réwniez na GOG.com, ktdrego przychody ze sprzedazy wzrosty o 25% w ujeciu rocznym.



Wzrosty réwniez nasze koszty sprzedanych produktéw i ustug — gtdwnie w zwigzku z rozpoczeciem
amortyzacji Widma wolnosci oraz przyspieszonej amortyzacji podstawowej wersji Cyberpunka. W
drugiej potowie 2023 r. zamortyzowali$my istotng cze$¢ budzetu Widma wolnosci — 40% - a takze 40%
pozostatych wydatkéw zwigzanych z rozwojem Cyberpunka zgodnie ze stanem na koniec czerwca 2023
r. Wynika stad ponad dwukrotny wzrost kosztu sprzedanych produktéw i ustug w 2023 r.

Przechodzac do kosztéw operacyjnych — nasze koszty sprzedazy wzrosty o 54 miliony PLN, do niemal
244 miliondw PLN. Gtédwng przyczyng jest budzet marketingowy i promocyjny Cyberpunka i Widma
wolnosci przewidziany na 2023 r., w wysokosci 116 milionéw PLN.

Jesli chodzi o koszty administracyjne — oprdcz wynagrodzen oraz kosztow ogdlnych wzrost w tej
kategorii wynikat gtéwnie z:

e kosztéw zwigzanych z wprowadzeniem nowego programu motywacyjnego,

o wydatkéw ponoszonych na wczesnych etapach prac nad nowymi produktami — na tzw. ,,etapie
badawczym”; koszty te wzrosty gtéwnie pod koniec roku, gdy zaczelisSmy przydzielaé
deweloperéw do nowych projektéw po premierze Widma wolnosci.

Przechodzac do pozostatych przychoddéw i kosztéw operacyjnych — dodatni bilans w wysokosci 30
milionéw PLN wsparto czeSciowe odwrdcenie odpisdw oraz czeSciowe spisanie kosztow rozwoju
projektu Syriusz. Jak juz wyjasnialiSmy podczas konferencji podsumowujgcej wyniki pierwszego
kwartatu, zmiany w odpisach aktualizacyjnych na projekcie Syriusz poprawity nasz wskaznik EBIT w tym
roku o niemal 19 milionéw PLN.

Tegoroczne wyniki wsparty rowniez operacje finansowe. Nadwyzka w tej kategorii — w wysokosci 69
milionéw PLN — wynika z typowych czynnikéw, do ktdrych nalezg odsetki od lokat i obligacji, a takze
zapisy ksiegowe zwigzane z potgczeniem CD PROJEKT ze Spokko. Jak wyjasnilismy podczas konferencji
po zakonczeniu trzeciego kwartatu, przychody i koszty Spokko w 2023 r. zostaty wykazane w rachunku
zyskow i strat CD PROJEKT za 2023 r. — co przetozyto sie na zmniejszenie wynikéw o okoto 3 miliony PLN.
Dodatkowo, przychody przysztych okreséw Spokko zmniejszyty nasz kapitat w ramach tej pozycji — jak
gdyby Spokko byto czesciag CD PROJEKT w ubiegtych latach. Aktywa i zobowigzania Spokko zostaty
zagregowane z aktywami i zobowigzaniami Spokko — przy czym transakcje miedzy Spokko a CD PROJEKT
ulegty wyeliminowaniu. W konsekwencji — przenoszac do naszych ksigg aktywa i zobowigzania Spokko,
a takze jego historyczny ujemny wynik finansowy, odwréciliSmy odpis na aktywach Spokko w kwocie
27 milionéw PLN, co réwniez rzutuje na wymieniong pozycje przychoddw z operacji finansowych.

Przechodzac do podatku dochodowego — choé catkowity podatek naliczony w 2023 r. byt wyzszy, niz w
2022 r., w istocie mielisSmy do czynienia z proporcjonalng redukcja podatku — biorgc pod uwage
dochody przed opodatkowaniem. Efektywna stawka podatku w 2023 r. wyniosta niecate 11%, gtéwnie
na skutek zastosowania ulgi IP Box.

W sumie nasz zysk netto za 2023 r. wynidst 481 milionéw PLN — 39% wiecej, niz wynik osiggniety w
bardzo dobrym sprzedazowo okresie poréwnawczym. Rentownos¢ netto segmentu CD PROJEKT RED
przewyzszyta 45%, zas w segmencie GOG wspétczynnik ten byt bliski 4.5%.

Zawsze staram sie prezentowac nasze wyniki w szerszej perspektywie — przyjrzyjmy sie zatem
wykresowi zamieszczonemu na kolejnym slajdzie, gdzie widaé skonsolidowane wyniki finansowe Grupy
CD PROJEKT z ostatnich pieciu lat.

Wysitki zmierzajace do usprawnienia i zaktualizowania Cyberpunka, a takie wzbogacenia jego
uniwersum o nowe produkty, serial EDGERUNNERS oraz dodatek Widmo wolnosci i wersje Ultimate
Edition optacity sie, generujgc w ubiegtych latach trwaty wzrost przychodéw.



Wykres zaprezentowany na kolejnym slajdzie — numer 11 — obrazuje co$, z czego jestem osobiscie
bardzo dumny. W ostatnich latach mocny strumien przychoddéw pozwolit nam osiggna¢ stabilne zyski,
ktére reinwestowalismy w rozwdéj nowych gier i produktéw. Czescig tych zyskdéw podzielilismy sie tez z
naszymi akcjonariuszami realizujgc wykup akcji oraz wyptacajgc dywidendy. W ciggu ostatnich pieciu
lat przekazaliémy w ten sposdb naszym inwestorom ponad 1 miliard PLN.

W dniu dzisiejszym Zarzad Spétki podjat decyzje, by zarekomendowaé Walnemu Zgromadzeniu kolejnej
dywidendy za 2023 r. — w proponowanej wysokosci 100 milionéw PLN.

Przejdzmy teraz do slajdu nr 13 — naszego skonsolidowanego bilansu.

Po stronie aktywdw mamy przede wszystkim wydatki na prace rozwojowe, ktore stanowig clou naszej
dziatalnosci. Ich saldo wzrosto w 2023 r. o 52 miliony PLN, gtéwnie za sprawg prac nad Widmem
wolnosci oraz projektami Polaris i Syriusz. W prace te zainwestowalismy 265 milionéw PLN, z drugiej
zas strony odnotowalismy amortyzacje wydatkdw na rozwéj Cyberpunka i Widma wolnosci — w kwocie
232 miliony PLN.

Patrzac na aktywa biezgce — nasze naleznosci handlowe wzrosty o 28 miliondw PLN w zwigzku ze
sprzedazg w czwartym kwartale, ktdra byta wyzsza, niz w czwartym kwartale poprzedniego roku.

| na koniec — najistotniejszy wzrost w bilansie dotyczy wartosci gotowki, lokat i obligacji skarbowych —
sg to pozycje oznaczone gwiazdkami. Ich sumaryczna wartos¢ jest widoczna u dotu tabeli i wynosi 1
miliard 309 milionéw PLN zgodnie ze stanem na koniec grudnia 2023 r. Nieco wiecej na ten temat
powiem omawiajac slajd poswiecony przeptywom pienieznym w ubiegtym roku.

PrzejdZzmy do drugiej strony bilansu — ukazanej na slajdzie nr 14.

Pomimo wyptaty dywidendy nasz kapitat wzrést do 2,4 miliarda PLN, gtdwnie za sprawg zyskow
wypracowanych w omawianym okresie. Nasze sumaryczne zobowigzania zmniejszyty sie przy tym o 35
miliony PLN — efekt ten rozktada sie w mniej wiecej rownym stopniu na trzy zaprezentowane
podkategorie.

Kolejny slajd — nr 15 — przedstawia wydatki poniesione przez CD PROJEKT na prace badawcze i
rozwojowe oraz obstuge wydanych gier — w ujeciu rocznym, poczynajgc od 2021 .

W przedstawionym okresie ograniczylismy naszg aktywnos$¢ zwigzang z obstugg gier (z6tta czesc
wykresu), za to zwiekszyliSmy zaangazowanie w prace rozwojowe w kontekscie nowych gier (niebieski).
Pod koniec 2023 r. przyspieszyty tez prace badawcze zwigzane m. in. z projektami Orion, Canis Majoris
i Hadar — to czes¢ zielona. Spodziewamy sie dalszego wzrostu tej kategorii w 2024 r.

| na koniec — nasz uproszczony rachunek przeptywdw pienieznych, przedstawiony na slajdzie 16.

W ujeciu gotéwkowym — do 481 miliondw PLN zysku netto dotozyto sie 245 miliondw amortyzacji;
zarazem zainwestowali$my niemal 273 miliony PLN w rozwdj nowych gier i technologii.

W przedstawionym okresie zainwestowalismy réwniez 58 milionédw PLN w aktywa materialne i
niematerialne — gtéwnie serwery, infrastrukture sieciowa i stacje robocze, lecz réwniez w prace
budowlane na warszawskim kampusie CD PROJEKT, zwigzane z jego dalszg adaptacjg do naszych
konkretnych potrzeb.

Kolejne 58 milionéw PLN to zmiany w zakresie naleznosci, zobowigzan i rezerw. Jak wida¢ na slajdzie
prezentujgcym nasz bilans — doswiadczylisSmy nietypowej sytuacji, w ktérej rosng nasze naleznosci, a
malejg zobowigzania. Efekt ten powinien pozytywnie wptynaé na przeptywy gotowkowe w 2024 r., ale
jesli chodzi 0 2023 r., to spowodowat zmniejszenie ich bilansu o okoto 58 milionédw PLN.



W 2023 r. wyptacilismy réwniez dywidende w wysokosci niemal 100 milionéw PLN.

Sumaryczne saldo naszych rezerw finansowych, tj. gotowki, lokat bankowych i obligacji skarbowych,
wzrosto w omawianym okresie o0 218 miliondw PLN, osiggajac 1,3 miliarda PLN.

To wszystko z mojej strony — mozemy teraz przejsc¢ do sesji Q&A. Dziekuje!

P1: Dobry wieczér. Mam dwa pytania. Pierwsze — czy rozwazaliscie licencjonowanie ktéregos z Waszych
duzych IP zewnetrznym podmiotom celem tworzenia gier mobilnych? Ten segment rynkowy nie byt jak
dotgd powaznym przedmiotem Waszego zainteresowania — czy wiec mozemy w pewnym momencie
spodziewac sie jednorazowych tantiem z tego tytutu? | drugie pytanie — méwigc o naktadach na prace
rozwojowe w 2024, czy mozemy zatozy¢, ze rozwoj projektu bostonskiego doprowadzi do znaczacego
wzrostu tej pozycji, czy raczej méwimy o niewielkim wzroscie?

MN: Odpowiem na pierwsze pytanie. Z pewnoscig jesli chodzi o licencjonowanie naszych IP na potrzeby
tworzenia gier mobilnych — odpowied? jest prosta i brzmi ,tak”; rozwazamy takie posuniecia.
Prowadzilismy juz rozmowy i badali$my nadarzajgce sie okazje w tym zakresie. Nie mozemy teraz nic
ogtosié, ale kiedy nadejdzie odpowiednia chwila — ogtosimy. A czy bedzie to jednorazowa optata czy
inny model biznesowy — w kontekscie takiego partnerstwa — nie chcemy tu prowadzié spekulacji, a poza
tym na razie nie ma o czym rozmawiaé¢ — ale nie narzucamy z goéry konkretnego modelu — czy to
jednorazowych tantiem, czy podziatu zyskéw. Gdy przyjdzie odpowiednia chwila — z pewnoscia
opowiemy wiece;.

PN: Drugie pytanie, jak rozumiem, dotyczyto nowego zespotu bostonskiego, ktéry pracuje nad
projektem Orion — tak; poréwnujgc 2023 z 2024 bedziemy mieli do czynienia z nowymi pracownikami
oraz wzrostem naszych inwestycji na tym polu —w 2023 r. zespdt jeszcze nie funkcjonowat. Jak jednak
podkreslit Michat w pierwszej czesci calla, ten projekt jest na razie w fazie koncepcyjne;.

P2: Bardzo dziekuje i gratuluje bardzo mocnych wynikéw. Mam kilka pytan; pierwsze dotyczy programu
motywacyjnego — chodzi o nowe KPI dotyczgce kolejnego etapu tego programu. Mam wrazenie, ze
implikujg one plan wydania jednej gry w 2026 r. i kolejnej w 2027 r. — czy mozna prosi¢ o komentarz
odnosnie trafnosci tej oceny Waszych planéw? To pierwsze pytanie. Drugie dotyczy remake’u
pierwszego Wiedzmina — ilu deweloperdw pracuje obecnie nad tym projektem i czy mozecie
scharakteryzowac ilos¢ pracy do wykonania, bioragc pod uwage, ze méwimy tu o remake’u, a nie o
zupetnie nowej grze. | ostatnie pytanie — dotyczy projektu medialnego, o ktérym opowiadaliscie — czy
mozecie powiedzie¢ wiecej na jego temat; jakiego rodzaju monetyzacji spodziewacie sie po
partnerstwie z Anonymous Content? Czy bedzie to jednorazowa optata; umowa licencyjna — w jaki
sposéb ten projekt bedzie monetyzowany jesli dojdzie do skutku?

Adam Kicinski (AK): Odpowiem na dwa pierwsze pytania. Jesli chodzi o program motywacyjny —
oczywiscie nie mozemy tego skomentowac; mamy swoje plany i nasze cele opierajg sie na tych planach,
ale nie zamierzamy potwierdzaé zadnych premier — gdy przyjdzie czas, zaczniemy opowiadaé o datach,
ale zgodnie z tym, co piszemy w strategii — pokazujemy, dokgd zmierzamy jesli chodzi o franczyzy i prace
deweloperskie, ale nie ujawniamy konkretnych dat premier. Drugie pytanie — zespdt pracujacy nad
remakiem — za ten projekt odpowiada zewnetrzny partner, Fool’s Theory; to niezalezne studio, ktére
samo buduje swoj zespdt pod katem tych prac. JesteSmy na wczesnym etapie koncepcyjnym — jeszcze
nie rozpoczelismy produkcji; wspélnie przygotowujemy szkice —to wczesny etap; tyle moge powiedzied.

MN: Odpowiem na pytanie dotyczgce projektu z AC. Niewiele moge tu dopowiedzie¢, ale niewatpliwie
prace nad tym projektem postepujg. Konkretne ujawnienia w tego rodzaju projektach zazwyczaj



nastepujg w chwilach, ktére sprzyjajg tym ujawnieniom —w chwili, gdy nastepuje dane ujawnienie — co
wpisuje sie w przygotowywany przez nas ,pakiet”, ktéry bedzie stuzyt wypozycjonowaniu projektu we
wspotpracy z partnerem odpowiedzialnym za ,przedstawienie” go $wiatu. Oczywiscie nie jestesSmy
jeszcze na tym etapie; jesli zas chodzi o monetyzacje, nie jest to cos, co chciatbym komentowaé — w
kazdym razie odnotowujemy state postepy i satysfakcjonuje nas aktualny stan prac.

P2: Jeszcze jedno pytanie jesli wolno — wspomnieliscie, ze najbardziej zaawansowana gra to Wiedzmin
4 — a ktdra jest druga na liscie?

MN: Patrzac na liczebnos¢ zespotdéw — jest to Projekt Syriusz, za ktéry odpowiada bostonskie studio The
Molasses Flood. /// Komentarz Spétki: pod kqtem liczebnosci zespotu drugim najbardziej
zaawansowanym projektem jest Projekt Orion, pod kqtem postepu prac - Syriusz

P3: Dobry wieczér | dziekuje za mozliwos¢ zadania pytan. Po pierwsze — chciatbym nawigzaé¢ do
poprzedniego pytania: oczekujecie, ze WiedZmin 4 wejdzie w faze produkcji w drugiej potowie roku.
Standardem w przemysle jest okres 2-3 letni od rozpoczecia produkcji do premiery. Czy
powiedzielibyscie, ze czego$ podobnego nalezy spodziewac sie w tym przypadku, czy tez méwimy o
dtuzszym okresie, biorgc pod uwage fakt, ze pracujecie z nowym silnikiem, ktérego opanowanie
zapewne bedzie wymagac troche czasu — itp.? Po drugie — czy mozecie powiedzie¢ co$ o ryzykach
zwigzanych z rozwijaniem innowacyjnych elementdow projektu Polaris — choc¢by z grubsza? Bytoby to
pomocne. | ostatnie pytanie — dotyczy streamingu cloudowego: jaki model ekonomiczny kryje sie za
niedawno ogtoszonym partnerstwem z Amazon Luna? Dziekuje.

MN: Postaram sie odpowiedzieé¢ na dwa pierwsze pytania. Jesli chodzi o daty — nie moge odpowiedzieé
z precyzjg, ktéra zapewne by Was usatysfakcjonowata, gdyz czynigc to naprowadzitbym Was na
konkretne daty premier, a tego dotychczas nie robiliémy i nie zamierzamy tez robi¢ obecnie. Ujawnianie
dat premier to element planu marketingowego; nie bedziemy wiec ich ujawniaé¢ podczas tego calla.
Jesli chodzi o ryzyka zwigzane z innowacyjnymi elementami — tworzenie nowej gry zawsze oznacza
podjecie ryzyka kreatywnego, zwtaszcza, jesli zamierza sie poszerza¢ horyzonty i wkracza¢ na nowe
obszary; dotychczas tego nie robiliSmy — wiec mysle, ze ryzyko jest istotne. To bardzo zgrubny opis,
wiem, ale nie moge go uszczegdtowic nie ujawniajac jednoczesnie konkretéw zwigzanych z sama gra.
Chciatbym podkresli¢, ze nie nalezy spodziewac sie ,WiedZmina 3 w nowym ubraniu”; owszem,
budujemy w oparciu o to, co zbudowali$my wczesniej i czego nauczyliSmy sie wczesniej, ale bedziemy
rozwija¢ nowe elementy rozgrywki i nowe mechanizmy, ktérych nie byto w naszych dotychczasowych
grach. Tak wiec — prowadzenie takiej dziatalnosci zawsze niesie ryzyko w poréwnaniu z powtarzaniem
czegos, co juz sie wczesniej robito.

AK: Trzecie pytanie dotyczyto GOGa i Amazon Luna — nasza wspotpraca ma na celu intensyfikacje
sprzedazy poprzez uzyskanie dostepu do puli klientéw Amazona przy jednoczesnym zachowaniu
dotychczasowego modelu podziatu przychodéow dla deweloperéw. W ramach tej wspétpracy chcemy
wzmocnié pozycje rynkowg GOGa i przyciggngé uzytkownikéw high-LTV — zarazem wzbogacajac oferte
GOGa dla deweloperdow i wydawcéw. W praktyce GOG uzyska dostep do szerokiego grona klientow
Amazona oraz ekosystemu urzgdzen — w tym m. in. Fire TV — zas subskrybenci serwisu Amazon Luna
beda mogli gra¢ w swoje gry za posrednictwem ustugi streamingowej, co oczywiscie urozmaici ich
rozrywke. Dodatkowo — ci sposrdd tworcow gier dystrybuowanych przez GOGa, ktérzy wezma udziat w
programie Luna, bedg mogli na rozmaite sposoby skorzysta¢ z kanatéw oferowanych przez Amazon —
tak wiec mamy tu do czynienia z otwartg propozycja kolaboracji dla wszystkich zainteresowanych stron
— i tyle mozemy powiedzie¢ nie ujawniajgc szczegétéw naszych umoéw z Amazonem.

P3: Mam jeszcze jedno pytanie — czy mozecie powiedzie¢ co$ na temat strony biznesowej, kwestii opfat,
prowizji itp. — jak to wszystko dziata? Zupetnie sie na tym nie znam.



AK: Nie; niestety nie mozemy.

P4: Gratuluje wynikéw. Moje pytanie dotyczy perspektywy kosztowej na rok 2024 — zwtaszcza jesli
chodzi o zatrudnienie. Macie okoto 600 deweloperdw i okoto 1200-1300 pracownikéw. Czy myslicie, ze
mozecie dalej zoptymalizowaé zatrudnienie, zwtaszcza w dziatach nie zwigzanych z produkcjg gier,
pomimo dziesiecioprocentowej redukcji zatrudnienia ogtoszonej w ubiegtym roku?

AK: Nie do konica rozumiem, o jakiego rodzaju optymalizacje zatrudnienia chodzi w pytaniu, ale poki co
— jeste$my dobrze dostrojeni do faz, w ktérych znajdujg sie nasze projekty; sytuacja jest dobra — jesli
chodzi o biezgcy rok; spodziewatbym sie wiec ,ptaskiego” roku pod wzgledem liczebnosci zespotu.
Owszem, beda pewne wyjatki — zespot bostonski sie rozrasta, ale na poziomie Grupy mysle, ze bedzie
to zatrudnieniowo ,ptaski” rok. Dziekuje.

P5: Co$ na temat inicjatyw Al i ich wptywu na zatrudnienie?

AK: Mysle, ze ta kwestia dobrze wpasuje sie w naszg koncepcje, w ramach ktdrej unikamy tworzenia
kilku ,,gigantycznych” zespotéw do prac nad grami. Juz od pewnego czasu wspominamy, ze chcemy
utrzymywac liczebnos¢ zespotéw opracowujgcych poszczegdlne gry na umiarkowanym poziomie — 400-
500 oséb w kazdym ,core’owym” zespole — umozliwienie tym zespotom wzbogacenia swojego
potencjatu o technologie Al stanowi znakomitg okazje i pasuje do naszej strategii — tyle mozemy
powiedzie¢. Nie oczekujemy redukcji kosztdw zwigzanej z redukcjg zatrudnienia z uwagi na Al.

P6: Czy grupa 17 deweloperéw pracujacych nad Cyberpunkiem 2077 jest wystarczajgca, by zapewnic
wsparcie grze?

AK: Tak, jest wystarczajgca. Wreszcie jestesmy usatysfakcjonowani — od ubiegtego roku — stanem gry;
zarowno jesli chodzi o gre bazowa jak i o0 Widmo wolnosci — w tym drugim przypadku oczywiscie od
samego poczatku — wiec jest wystarczajgca. By¢ moze nawet ulegnie lekkiej redukcji, gdyz obecnie nie
przewidujemy Zzadnych duzych aktualizacji. Oczywiscie gra pozostaje przedmiotem naszego
zainteresowania i by¢ moze kiedys sytuacja ulegnie zmianie, ale obecnie — 17 oséb wystarcza.

MN: Wyglada na to, ze nie ma dalszych pytan; pragne wiec jeszcze raz podziekowac za uczestnictwo w
dzisiejszym callu. Jezeli pojawig sie kolejne pytania — zachecam do kontaktu z naszym wspaniatym
dziatem IR. Zycze wszystkim przyjemnego wieczoru — i do zobaczenia.



