Zastrzezenie

Niniejsze ttumaczenie na jezyk polski zostato przygotowane wytacznie dla wygody czytelnikéw polskojezycznych. Pomimo wszelkich staran,
moga istnie¢ pewne rozbieznosci wzgledem faktycznych wypowiedzi. CD PROJEKT, jego przedstawiciele i pracownicy zrzekajg sie wszelkiej
odpowiedzialnosci w tym zakresie.

Michat Nowakowski (MN):
Dobry wieczér,

Nazywam sie Michat Nowakowski i poprowadze dzisiejszg konferencje podsumowujgcg pierwsze
potrocze 2024 r. Towarzyszy mi Piotr Nielubowicz. Po prezentacji zapraszamy do udziatu w sesji pytan i
odpowiedzi.

Cho¢ prace deweloperskie idg petng parg, pierwsza potowa 2024 r. byta raczej spokojnym okresem jesli
chodzi o wazne ogtoszenia. To rzektszy, prowadzili§my — w réznych formach — wsparcie sprzedazy gier z
naszego katalogu, oferujgc darmowe wersje prébne, organizujgc sezonowe wyprzedaze, a nawet
publikujgc modkit. Wymienione inicjatywy miaty pozytywny wptyw na sprzedaz, a takze na
dtugowiecznosé naszych gier oraz na aktywnosc¢ skupionych wokét nich spotecznosci graczy.

To jednak nie wszystko — nasz model franczyzowego kota zamachowego jest aktywny i stale owocuje
nowymi sposobami interakcji z naszymi markami — w tym m. in. grami planszowymi, odziezg, a nawet
sklepami pop up z anime, jak niedawno w Japonii.

Idgc utartym torem, chciatbym teraz zaprezentowac aktualne zaangazowanie naszych zespotéw
deweloperskich.

Jak wida¢ na wykresie, sytuacja w ramach trwajgcych projektéw jest stosunkowo stabilna, a prace
postepuja w miarowym tempie. Obserwujemy wiec tylko niewielkie réznice miedzy stanem z konca
kwietnia, a koricem lipca. Liczebnosé poszczegdlnych zespotdéw prawie sie nie zmienita od naszej
poprzedniej aktualizacji zaprezentowanej przy miesigce temu.

Zespot Polaris utrzymuje odpowiednig skale, by wkrétce rozpoczaé faze produkcji, za$ prace nad
pozostatymi projektami — zaréwno ogtoszonymi, jak i nieogtoszonymi — postepujg miarowo.

To wszystko z mojej strony. Czas na cze$¢ finansowa. Piotrze — oddaje Ci gtos.

Piotr Nielubowicz (PN):

Dzieki, Michat - i dobry wieczér wszystkim.

Jak zwykle — zacznijmy od naszego skonsolidowanego rachunku zyskéw i strat, widocznego na slajdzie
nr 5. Przychody Grupy ze sprzedazy w pierwszej potowie 2024 r. wyniosty 425 milionéw PLN — prawie o
jedng trzecig wiecej, niz w okresie pordwnawczym. Za wzrost ten odpowiadat przede wszystkim
Cyberpunk, ktérego sprzedaz wspierato i ozywito wydanie dodatku Widmo Wolnosci.

Wynik ten wypracowalismy pomimo znacznego umocnienia ztotéwki w biezgcym roku. Zaréwno CD

PROJEKT RED jak i GOG.COM zwiekszyty sprzedaz w ujeciu rocznym. Wzrést przy tym réwniez koszt
sprzedanych produktow i ustug — gtdwnie za sprawg amortyzacji Widma Wolnosci i Cyberpunka.



Przechodzac do kosztéw operacyjnych — koszty sprzedazy zmalaty o 24 miliony PLN, do 61 milionéw
PLN — gtéwnie w zwigzku z mniejszymi kosztami obstugi wydanych wczesniej produktéw, a takze
ograniczeniem dziatalno$ci wydawniczej po premierze Widma Wolnosci.

Jesli chodzi o koszty administracyjne — widoczny w tej kategorii wzrost wynika przede wszystkim z
wydatkéw poniesionych w ramach wczesnych etapéw prac nad nowymi projektami -
zaprezentowanych jako ,koszty prac badawczych” — sg to gtéwnie Orion, Canis Majoris oraz Hadar. Z
wymienionej tréjki —cho¢ nadal potrzebujemy troche czasu, by rozpoczgé proces preprodukcji — projekt
Orion jest bliski zakonczenia wszystkich formalnych przygotowan i opracowania dokumentacji, na
podstawie ktdrej bedzie mozna rozpocza¢ jego kapitalizacje.

Przechodzac do pozostatych przychoddéw i kosztéw operacyjnych — do pozytywnego salda w kwocie 25
milionéw PLN w okresie porownawczym przyczynito sie czeSciowe odwrdcenie odpiséw i czeSciowe
spisanie wydatkéw rozwojowych zwigzanych z projektem Sirius. W tym roku nie wystgpita zadna
porownywalna jednorazowa transakcja, ktéra wspartaby nasze wyniki.

Nadwyzka operacji finansowych za H1 2024 wyniosta 35 milionéw PLN — w zwigzku z typowymi
czynnikami, do ktdrych nalezg m. in. odsetki od lokat i obligacji.

Przejdzmy do podatku dochodowego. W ubiegtym roku odnotowalismy wzglednie wysoka kwote
podatku u zrédta, ktérego nie moglismy odliczy¢ w ramach naszych lokalnych rozliczen podatkowych —
co zwiekszyto sumaryczng kwote biezgcego podatku dochodowego za wymieniony okres. W tym roku
wptyw niemozliwego do odzyskania podatku u Zrédta byt znacznie mniejszy — stad nizsza sumaryczna
kwota podatku biezgcego.

Jednoczes$nie w pierwszej potowie tego roku rozpoznaliSmy wzrost dostepnej dla nas ulgi podatkowej
R&D, co przetozyto sie na zwiekszone saldo aktywdéw z tytutu podatku odroczonego. Summa
summarum nasz catkowity podatek dochodowy zaraportowany w RZiS za pierwszg potowe roku wynidst
5 milionéw PLN.

I na koniec — nasz zysk netto za H1 2024 wynidst okrggte 170 miliondw PLN, czyli 88% wiecej, niz w
okresie poréwnawczym.

Catkowita rentownos$¢ Grupy wyniosta 40%, zas dla segmentu CD PROJEKT RED wspétczynnik ten byt
bliski 50%.

Jesli chodzi o rentownos¢, to chciatbym przy okazji zwrdéci¢ uwage, ze z dodatkowych stu milionéw
ztotych przychodu (w poréwnaniu z ubiegtym rokiem) uzyskaliSmy 80 milionéw dodatkowego zysku
netto.

Przejdzmy teraz do slajdu nr 6 obrazujgcego nasz skonsolidowany bilans.

Po stronie aktywdéw — na poczatek, jak zwykle, wydatki na prace rozwojowe. Ich saldo wzrosto w
pierwszej potowie 2024 r. o 59 milionéw PLN. Pracom prowadzonym gtdwnie w ramach projektow
Polaris i Sirius (wzrost o 112 milionéw PLN) towarzyszyta amortyzacja wydanych wczesniej produktéw
— gtéwnie Cyberpunka i Widma Wolnosci.

W ramach przygotowan do przysztego rozwoju nadal inwestujemy w lokalng infrastrukture, o czym
Swiadczy zwiekszenie wartosci aktywow trwatych o 34 miliony PLN. Ma ono zwigzek gtéwnie z trwajgca
budowa nowego budynku na naszym warszawskim kampusie, gdzie zamierzamy ulokowaé zespédt
pracujgcy nad nowg trylogig zapoczatkowang projektem Polaris.



Jesli chodzi o aktywa biezgce — nasze naleznosci handlowe zmniejszyty sie o 110 milionéw PLN za
sprawg sptywu naleznosci po dobrym sprzedazowo czwartym kwartale ubiegtego roku.

| tradycyjnie — wartos¢ gotdwki, lokat bankowych i obligacji, ujeta w trzech pozycjach aktywoéw
oznaczonych gwiazdka. Ich sume widac pod tabelg: wyniosta ona 1 miliard 365 miliondw PLN zgodnie
ze stanem na koniec czerwca 2024. Wiecej informacji o gtdwnych czynnikach ksztattujgcych nasze
przeptywy finansowe podam za chwile, na osobnym slajdzie.

Przejdzmy do drugiej strony bilansu — slajd nr 7. Najwazniejsza zmiana dotyczy tu wzrostu kapitatéw,
wynikajgcego — po stronie dodatniej — z dobrych wynikéw finansowych w pierwszej potowie roku, a po
drugiej stronie — z wyptaty dywidendy za 2023 r., co nastgpito z koricem czerwca br.

Jesli chodzi o zobowigzania — istotna zmiana jest tu widoczna w ramach rezerw. W poréwnaniu z
koncem ubiegtego roku ich saldo zmniejszyto sie o 26 milionéw PLN, gtéwnie za sprawg rozliczenia
premii zwigzanych z wynikami finansowymi za rok 2023, w ktérym miata miejsce premiera Widma
Wolnosci.

Przejdzmy do slajdu nr 8 — wydatki na prace rozwojowe oraz obstuge dotychczasowych produktéw w
segmencie CD PROJEKT RED, zaprezentowane w ujeciu kwartalnym od 2023 r.

Po premierze Widma Wolnosci pod koniec trzeciego kwartatu ub. r. w wyrazny sposdb
zreorganizowali$my nasz zespét. W czwartym — popremierowym — kwartale poswiecilismy dodatkowe
srodki na obstuge nowego rozszerzenia oraz wersji Ultimate Edition Cyberpunka, wydanej w owym
czasie. W biezgcym roku odnotowujemy stale rosngcy wptyw zaréwno prac badawczych jak i
rozwojowych prowadzonych w ramach przysztych projektow.

| na koniec — uproszczony rachunek przeptywéw finansowych widoczny na slajdzie 9. Do 170 milionéw
ksiegowego zysku netto, w ramach ktérego uwzgledniamy 46 miliondw przeznaczone na prace
rozwojowe (ktdre pozwolitem sobie wyodrebni¢ na osobnym pasku), dotozyto sie 60 miliondw
amortyzacji za okres rozliczeniowy.

Pomimo zmniejszenia salda zobowigzan i rezerw, sptyw naleznosci wygenerowat sumarycznie 61
milionéw PLN w pierwszych szesciu miesigcach roku. Jednoczesnie wydaliSmy 37 milionéw PLN na
zakup aktywéw materialnych i niematerialnych — o czym wspominatem juz opisujac slajd z bilansem.

Podsumowujgc — dzieki diugowiecznosci i dobrej sprzedazy naszych gier, biezgca dziatalnos¢
gospodarcza wygenerowata — zgodnie z naszymi szacunkami — ponad 300 miliondw PLN. Jednoczes$nie
kontynuowalismy prace nad nowymi produktami i technologiami — zaréwno we wspomnianej juz fazie
badawczej, jak i fazie rozwojowej — poswiecajgc na ten cel odpowiednio 46 i 107 milionéw PLN.

Nalezy tez wspomnie¢, ze pod koniec czerwca wyptacilismy naszym akcjonariuszom niemal 100
milionéw PLN w ramach dywidendy.

W rezultacie powyzszych operacji saldo naszych rezerw finansowych — gotéwki, lokat i obligacji —
wzrosto o 56 milionéw PLN w okresie rozliczeniowym, do kwoty 1,37 miliarda PLN.

W ramach podsumowania czesci finansowej — pomimo braku nowych premier w biezgcym roku, wyniki
za pierwsze potrocze $wiadczg o silnej pozycji naszego katalogu, ktdra umozliwia nam nie tylko
finansowanie prac nad kilkoma nowymi projektami, lecz réwniez — kolejny rok z rzedu — wyptate
dywidendy dla akcjonariuszy.

To wszystko z mojej strony. Mozemy teraz przejs¢ do pytan i odpowiedzi. Dziekuje!



P1: Dobry wieczér. Mam dwa pytania. Po pierwsze — w Q2 zaraportowaliscie wydatki na prace
rozwojowe w kwocie 57 milionéw PLN. Czy podobnych wydatkdw nalezy spodziewad sie w Q3 i Q47? Czy
raczej bedg one — w logiczny sposdb — narastaé biorgc pod uwage rozbudowe dwéch gtéwnych
obszardw dziatalnosci deweloperskiej? | drugie pytanie — czy od ostatniej konferencji prowadziliscie
jakies dyskusje z zewnetrznymi firmami jesli chodzi o licencjonowanie waszej wiasnosci intelektualnej
na potrzeby rozwoju gier mobilnych?

PN: Odpowiem na pierwsze pytanie. Jesli chodzi o wydatki na prace rozwojowe; tak, stopniowo
postepujemy i wydatki te narastajg, co byto widoczne na slajdzie prezentujgcym koszty obstugi, prac
badawczych i prac rozwojowych. Co wiecej, jak juz wspomniatem — w przypadku projektu Orion
jeste$my bliscy przejscia z fazy badawczej do fazy rozwojowej zgodnie z terminologig MSSF, wiec ta
cze$¢ wydatkow, ktéra dotychczas obcigzata nasz RZiS bedzie teraz uznawana za koszty prac
rozwojowych i bedzie podlegata kapitalizacji w bilansie.

MN: Odpowiem na drugie pytanie. Jesli chodzi o licencjonowanie IP celem tworzenia gier mobilnych —
nie mamy dzi$ nic do ogtoszenia. Gdyby cos takiego sie pojawito, w odpowiednim czasie zajmie sie tym
wieksza grupa ludzi.

[Pytania z czatu]

P2: Czy mozecie powiedzie¢ wiecej o Waszym doswiadczeniu z silnikiem Unreal Engine? Czy budowa
gry z tak duzym otwartym swiatem jak WiedZmin 4 stanowi wyzwanie dla tej technologii?

MN: Nic, co robimy, nie jest proste — ale jestesmy pewni swojego wyboru; jesli chodzi o technologie
rozwijang we wspotpracy z Epic — przystosowanie tej technologii do gier z otwartym swiatem — wiele
narzedzi tworzymy na wtasny uzytek. Przyjdzie czas, gdy opowiemy wiecej o naszych biezgcych pracach,
tak, byscie mogli sami ocenié ich rezultaty. Tak czy owak — jesteSmy pewni swojego wyboru.

P3: Czy wolicie podgzac Sciezkg wytyczong przez Rockstar i samodzielnie prezentowac¢ nowosci, czy
bardziej interesuje Was wykorzystanie w tym celu duzych imprez itp.?

MN: Mdéwigc szczerze — robimy to i to. Podobnie, jak w przesztosci czasami dziatamy na wtasng reke —
np. organizujgc streamy, dzielgc sie informacjami z fanami — ale tez nie unikamy globalnych imprez,
targdw gier oraz wydarzen organizowanych przez osoby trzecie, zaréwno w formule online, jak i
fizycznej. Tak wiec — w naszym przypadku jest to mieszanka obydwu podejsc.

P4: Po przedefiniowaniu ram projektu Sirius — czy nadal nalezy uwzglednia¢ mozliwosé, ze ma on
charakter eksperymentalny i moze zosta¢ w pewnym momencie zarzucony, jesli nie spetni waszych
oczekiwan?

PN: Prace nad Siriusem postepujg. Za rozwdj gry odpowiada niezalezne studio Molasses Flood i jest to
gra odmienna od naszych dotychczasowych tytutéw AAA RPG. Pod tym wzgledem mozna uznaé jg za
eksperyment. Stale monitorujemy postepy prac rozwojowych i jestesmy nimi usatysfakcjonowani.

P6: Jak Wam poszedt gamescom? Czy byly jakieS owocne spotkania? Czy mozecie powiedzie¢ co$
nowego na temat projektu live action?

MN: Co do gamescom — byfa to bardzo dobra edycja — mieliSmy sporo aktualizacji, sporo spotkan i
sporo dyskusji na temat nowych mozliwosci. Oczywiscie musicie zrozumieé, ze od spotkania do
rezultatdow mogg uptyngc cate lata — ale ogdlnie rzecz biorgc jesteSmy bardzo usatysfakcjonowani



przebiegiem konferencji pod kazdym mozliwym wzgledem. Jesli zas chodzi o projekt live action — nie
mam dzi$ nic do powiedzenia, aczkolwiek cieszg nas postepy prac na tym froncie. Gdy przyjdzie czas —
opowiemy wiecej; mozecie by¢ pewni.

P6: Kiedy mozna spodziewac sie wyrazniejszego przyrostu liczby deweloperow?

PN: Ogdlnie rzecz biorgc — najwieksza cze$é zespotu pracuje obecnie nad projektem Polaris; pod tym
wzgledem wydaje nam sie, ze zespot jest juz skompletowany. Moze jeszcze troche urosnaé, ale sgdzimy,
ze mamy wszystkie — lub prawie wszystkie — osoby, ktérych wymaga ten projekt. Tak wiec na obecnym
etapie aktywnosci nie spodziewamy sie istotnego przyrostu. Co do projektow Sirius i Orion —a zwtaszcza
Orion — bedziemy rozbudowywad zespoty, nawet w nadchodzgcym roku. Jak pokazalismy na jednym ze
slajdéw, zespdt Orion liczy obecnie 60 osdb i spodziewamy sie, ze w przysztym roku jego liczebnosc
ulegnie podwojeniu. Rosngé¢ bedzie tez zespot Sirius, cho¢ prawdopodobnie nie az tak dynamicznie. A
co do pozostatych projektdw — réwniez planujemy rozrost, choé cze$é z tych projektéw jest realizowana
we wspotpracy z zewnetrznymi partnerami, co ogranicza nasze wtasne zaangazowanie.

P7: Czy tworzac ramy nowej sagi Polaris opieraliscie sie na ankietach oczekiwan graczy — czy tez
podstawy tego projektu bazujg wytgcznie na waszej wiasnej intuicji?

MN: W catej naszej historii nigdy nie tworzyliSmy gier w oparciu o ankiety. To raczej efekt znajomosci
naszej niszy, wiedzy eksperckiej w tym zakresie oraz tego, co podpowiada nam wtasna wyobraznia.
Oczywiscie prowadzimy badania i proby jesli chodzi o sfere UX i interfejsy — ale nie w aspekcie
fabularnym. Zadna z gier z sagi wiedZminskiej nie byta rozwijana w taki sposéb i nie sgdzimy, by miato
sie to zmieni¢ w przysztosci. Plany nowej sagi opierajg sie na wysokopoziomowych przemysleniach,
ktére prowadzimy od dtuzszego czasu — i oczywiscie w miare przyblizania sie premiery pierwszej z gier
bedziemy mogli zdradzié wiecej szczegdtdw.

P8: Jak idzie budowa zespotu dla projektu Orion? Kiedy mozna spodziewac sie przyspieszenia jego
rozbudowy? Jaka jest docelowa liczebnos¢ zespotu pracujgcego nad projektem Polaris?

PN: Co do pierwszego z wymienionych projektéw — jak juz wspomniatem, planujemy podwojenie
liczebnosci zespotu w przysztym roku. Zespét dziata w trzech lokalizacjach — w Polsce, w Vancouver i w
Bostonie; stanowi mieszanke wspdtpracujgcych grup i z catg pewnoscig zamierzamy go rozwijac. Drugie
pytanie dotyczyto docelowej liczebnosci zespotu Polaris — obecnie to nieco ponad 400 oséb i sgdze, ze
bedziemy kontynuowac rozwdj gry w ramach zespotu liczagcego 400 z hakiem osdb. Zespdt moze sie
jeszcze nieco powiekszyé, ale mysle, ze pozostaniemy na poziomie 400+.

P9: Jak zapatrujecie sie na budowe portfolio popkulturowego? Czy serial Cyberpunk: EDGERUNNERS
doczeka sie kontynuacji?

MN: Owszem, interesuje nas dziatalno$¢ w sferze popkultury — to zdecydowanie w naszym interesie.
Jesli chodzi konkretnie o Cyberpunk: EDGERUNNERS i jego potencjalng kontynuacje — chciatbym wrdcié
do stow, ktdére juz wczesniej wypowiedziatem: z pewnoscig interesujg nas nowe projekty animacji w
ramach uniwersum cyberpunkowego. Mam nadzieje, ze taka odpowiedz wystarczy. Spodziewajcie sie
wiec czego$ nowego — ale to wszystko, co moge na chwile obecng ujawnic.

P10: Czy mozecie okresli¢, kiedy poinformujecie rynek o konkretnej dacie premiery kolejnej gry? Czy
tez — jaki kamien milowy musicie osiggna¢, aby mozliwe stato sie wyznaczenie takiej daty?

MN: Poinformujemy rynek o dacie premiery w chwili rozpoczecia preorderéw —to oczywista odpowiedz
i nie ma tu zadnej gtebszej magii. Moge to nawet doprecyzowaé: przyktadowo, sklepy cyfrowe
prowadzone przez wtascicieli platform konsolowych pozwalajg na rozpoczecie preorderéw maksimum



rok przed premiera. Daje to, jak sgdze, jakies wyobrazenie — a jesli chodzi o kamienie milowe itp., to
raczej nie wgtebiamy sie w takie szczegoty.

P11: Zespot Polaris jest obecnie wyraznie mniejszy, niz zespot Cyberpunka w szczytowej fazie rozwoju.
Czy bedzie w przysztosci rést, czy tez jego liczebnosé utrzyma sie na obecnym poziomie? Czy zespot
projektu Orion docelowo tez bedzie mniejszy, niz w przypadku Cyberpunka — sladem Polaris?

PN: Tak — jak juz wspominatem, jedng z lekcji wyniesionych z prac nad Cyberpunkiem byto to, ze zesp6t
— W naszej opinii — urdst nieco za bardzo. ChcielibysSmy realizowac przyszte projekty zespotami nieco
mniej licznymi, niz zespdt Cyberpunka — z tego podejscia korzystamy obecnie zaréwno w przypadku
Polaris, jak i w ramach naszych plandéw na przyszte lata w kontekscie projektu Orion.

P12: Po wejsciu gry AAA w faze produkcji — ile czasu zazwyczaj trzeba, by byta gotowa do wydania? Czy
sg jakies przyczyny, dla ktérych w przypadku projektu Polaris czas ten mégtby okazac sie krétszy — lub
dtuzszy?

MN: Mysle, ze to zalezy od gry. Ogdlnie — mamy przyktady gier AAA, ktdrych rozwdj trwat, powiedzmy,
3 lata; sg tez gry, ktére tkwity w fazie produkcji bardzo dtugo — ale jesli chodzi o nasze wtasne
dotychczasowe gry, to od rozpoczecia produkcji do premiery mija cos w okolicach czterech lub pieciu
lat. /// Komentarz Spotki: dotyczy to catego procesu developmentu gry - nie samej fazy produkcji. ///
Czy s3 jakies powody, dla ktdrych projekt Polaris mogtby trwaé dtuzej lub krécej? Nic mi nie przychodzi
do gtowy. Zespdt dysponuje wszystkimi koniecznymi narzedziami, wiec podgzamy utartg Sciezka.

P13: Wspomnieliscie, ze trwajg prace nad nieogtoszonymi projektami. Czy macie na mysli potencjalnie
nowg gre, ktérej poki co nie ogtosiliscie, czy chodzi o inne rodzaje projektéw w ramach

dotychczasowych franczyz?

PN: Niestety jest zbyt wczeénie, by powiedzieé cokolwiek na temat nieogtoszonych projektéow — ale, jak
zawsze, mamy nowe pomysty, ktére rozwijamy, testujemy i analizujemy na forum wewnetrznym.

MN: Nie ma dalszych pytan; pragne wiec podziekowaé za udziat w dzisiejszym callu. Gdyby mieli
Panstwo dalsze pytania, zachecamy do kontaktu z naszym zespotem IR. Dziekuje i do ustyszenia.

PN: Dziekuje i do ustyszenia.



