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SLAJD NR 1

Dzien dobry Panstwu. Konferencje poprowadzga dzisiaj Pan Adam Kicinski
- Prezes Zarzadu i Pan Piotr Nielubowicz — Wiceprezes Zarzadu ds. finan-
sowych. Prezentacja, ktéra bedziemy omawiaé, dostepna jest na stronie
www.cdprojekt.com w zaktadce ,Prezentacje i webcasty”.

SLAJDNR 213

Przychody Grupy Kapitatowej CD PROJEKT w 3 kw. 2018 r. zmniejszyty sie
0 21% rdr, co gtdéwnie wynika ze zmniejszenia przychoddéw generowanych
na naszych wtasnych produktach. Jednoczesnie, odnoszac sie do roku po-
przedniego, jest to pod tym wzgledem najlepszy kwartat w tym roku. 1 kw.
2018 r. byt nizszy od 1kw. 2017 r. 0 24%, a 2 kw. 2018 r. nizszy od 2 kw. 2017
r. o 40%. W 3 kwartale ta réznica wynosi 21%. Efektywnie, zmniejszenie
przychoddw i zmiana struktury sprzedazy, tj. wzrost udziatu towaréw GOG.
com w ogdlnej sprzedazy Grupy, przetozyta sie odpowiednio na zmnie-
jszenie zysku brutto na sprzedazy.

Jesli chodzi o koszty, najwieksza pozycje stanowa koszty sprzedazy. Pod
wzgledem wysokosci kosztéw sprzedazy w 3 kw. 2017 r. odnotowaliSmy
wyjatkowo niski poziom tych kosztéw, a to za sprawa zdarzenia jedno-
razowego, tj. refundacji wczesniej poniesionych kosztéw marketingu
GWINTA od jednego z naszych zagranicznych partneréw, ujetej jako zm-
niejszenie historycznie poniesionych kosztéw. Srednioroczna wartoéé ko-
sztow sprzedazy w ujeciu kwartalnym za rok 2017 wyniosta 27,7 min zt, za$
w tym roku $rednia za pierwsze poétrocze to 23,3 min zt, tak wiec wartos¢
przypadajaca na 3 kwartat, czyli 20,3 min zt kosztéw sprzedazy, jest efekt-
ywnie nizsza od wartos$ci wykazywanych przez nas historycznie. Odnoszac
sie do zawartosci pozycji kosztéw sprzedazy, sktadaja sie na nig gtéwnie
koszty promocji, w tym promocji i marketingu GWINTA oraz Cyberpunka,
tak jak m.in. koszty udziatu w targach gamescom w Kolonii w sierpniu tego
roku, na ktérych pokazywali$my wtasnie Cyberpunka.

Jesli chodzi o koszty ogdlnego zarzadu, sa one o 14% wyzsze niz przed
rokiem, co wynika ze statego rozwoju Grupy i wzrostu skali naszego
dziatania. Podsumowujac, wynik Grupy za 3 kw. 2018 r. wynidst 15,5 min zt
i jak widac, wynik ten pochodzi w gtéwnej mierze z dziatalno$ci segmentu
CD PROJEKT RED, co jest widoczne po prawej stronie slajdu. Jesli chodzi
o ujemny wynik GOG.com, jest on gtdéwnie pochodng udziatu GOGa w kon-

SLAJD NR 4

Wyrazone w dolarach, tj. najpopularniejszej walucie ptatnosci na GOGu,
i tez jednoczesnie w istotnym stopniu oczyszczone z wptywu réznic kur-
sowych przychody sklepu ze sprzedazy towaréw od zewnetrznych dost-
awcoéw, tj. oczyszczone z wptywu planu wydawniczego CD PROJEKT,
w kazdym z kwartatéw tego roku byty wyzsze niz uzyskane w analogicz-
nym okresie roku ubiegtego. Tak wiec w ramach swojej bazowej dziatal-
nosci sklepowej, niezaleznej od prac nad GWINTEM i udziatu w kon-
sorcjum, GOG utrzymuje w tym roku state tempo wzrostu i powieksza

realizowang sprzedaz.
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sorcjum pracujgcym nad GWINTEM, zas sam GWINT w trakcie prac nad
aktualizacjg Homecoming generowat nizszy poziom przychoddw, ujemnie

wptywajac na wyniki segmentu i wyniki Grupy.

GOG.com - przychody ze sprzedazy towarow od
zewnetrznych dostawcow [tys. USDI
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Najwieksza zmiana na bilansie dotyczy aktywéw trwatych, a w nich salda
naktaddéw na prace rozwojowe. W ujeciu bilansowym naktady te zwiekszyty
sie o blisko 30 miIn zt na przestrzeni 3 kw. 2018 r., co wynika gtéwnie z prac
prowadzonych nad Cyberpunkiem, GWINTEM i Wojna Krwi, a takze nad
projektami technologicznymi realizowanymi przez GOGa.

W ramach aktywéw obrotowych najwieksza zmiana dotyczy zmniejszenia
salda naleznos$ci handlowych, a to za sprawa sptywu naleznosci z wysokiej
sprzedazy na koniec 2 kw. 2018 r. napedzanej cyklicznymi akcjami promo-
cyjnymi odbywajacymi sie zwykle w czerwcu. Jednoczes$nie gotdwka zm-
niejszyta sie o 1% ogdlnej wartosci, a trzeba pamietac, ze na prace rozwo-
jowe i inwestycje wydalismy w 3 kw. 2018 r. kwote pieciokrotnie wieksza.
Jesli chodzi o pasywa, zaczynajac od kapitatdw, ich wzrost wynika gtéwnie
z zyskéw biezgcego okresu. Po stronie zobowigzan, wraz z redukcja na-

SLAJD NR 6

Wykres prezentuje zwiekszenie pozycji naktady na prace rozwojowe
w ujeciu bilansowym. W trzecim kwartale wartos¢ biezacych naktadéw
na realizowane przez nas projekty byta nieco nizsza niz 2 kwartale, gdy
szykowalismy sie do E3 i pierwszej publicznej prezentacji Cyberpunka.
Niemniej jednak, ten rok jest zdecydowanie rekordowy, jesli chodzi o skale
produkcji, ktéra realizujemy, zaréwno w CD PROJEKT RED jak i w GOGu.
Gtéwne projekty, nad ktérymi pracowaliémy, to witasnie Cyberpunk,
GWINT, Wojna Krwi i projekty technologiczne GOGa.

SLAJDNR 7

Kwartat rozpoczeliSmy saldem gotéwki i lokat o tgcznej wartosci 608 min
zt. Jednoczesnie, wypracowujac 15,5 min zt zysku netto, wygenerow-
aliSmy przeptywy z dziatalnosci operacyjnej na praktycznie dwukrotnie
wyzszym poziomie. Wyniosty one 29,3 min zt. Pozwolity nam w catosci
pokry¢ wydatki na naktady na prace rozwojowe w kwocie o 1 min zt nizszej.
Pozostate przeptywy Grupy to gtéwnie zaptata zadatku na poczet nabycia
nieruchomosci bezposrednio sagsiadujgcej z naszg obecna siedzibg, stand-
ardowe zakupy srodkéw trwatych niezbednych do naszej dziatalnosci oraz
wptata kapitatu do Spokko, nowej spotki w Grupie. Kwartat zakonczylismy,
majgc na kontach 602 min zt, czyli o 6 min zt (ok. 1%) mniej niz na poczatku
okresu. Wynika to z realizowanych przez nas inwestycji o pieciokrotnie
wyzszej wartosci.

Grupa CD PROJEKT - bilans

AKTYWA 30.06.18
326072
1

30.09.18
358 309

Aktywa trwate

PASYWA 30.06.18
940531
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Kapitat wtasny 958 832

Zobowiazanie dtugoterminowe 13208 10832
a krétkoterminowe 59648 56 304

leznosci Grupy, zredukowaliémy tez zobowigzania handlowe, gtéwnie
GOGa po intensywnym sprzedazowo drugim kwartale.
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Na tym slajdzie prezentujemy ogladalno$¢ naszych najwazniejszych ma-
teriatéw wideo. Poréwnujemy ogladalnos¢ wytacznie na naszym kanale
youtube przez pierwsze 4 tygodnie od ukazania sie danego materiatu.
Szesc¢ zéMtych stupkoéw to ogladalno$é szesciu najbardziej popularnych
filméw promujacych WiedZmina 3, poczynajac od roku ogtoszenia gry
az po rok premiery. Natomiast dwa niebieskie stupki to jest ogladalnos¢
filmdéw, ktére wypusciliSmy w tym roku i ktére pokazujg nasza nadcho-
dzacag produkcje — gre Cyberpunk 2077. Pierwszy film — trailer, ukazat
sie pod koniec 2 kwartatu, natomiast 48-minotowe wideo z gameplay’em
ukazato sie w sierpniu tego roku. Jak widac, zainteresowanie filmami Cy-
berpunka jest wielokrotnie wyzsze niz filmami WiedZmina. Oczywiscie nie
zachecam do wyciggania wnioskédw wprost, natomiast dla nas, na poczat-
ku tej kampanii bardzo wazne byto odpowiedzenie sobie na pytanie, czy
Cyberpunk — nowe IP, ktére wprowadzamy na rynek, przyjmie sie na takim
poziomie, jakiego by$smy oczekiwali. Ta ogladalno$¢ pokazuje, ze tak jest.
Gracze sa zainteresowani Cyberpunkiem i czekaja na ten tytut. Oczywiscie

SLAJDNR9110

Wojna Krwi pierwotnie miata by¢ dodatkiem do GWINTA. Pod koniec
zesztego roku podjeliémy decyzje, ze doinwestujemy te produkcje i st-
worzymy gre samodzielna. | te gre wydalismy 3 tygodnie temu. Oceny re-
cenzentéw i graczy spetnity nasze oczekiwania, gra jest bardzo dobrze
oceniania, a trzeba mie¢ Swiadomos¢, ze jest to gra o zdecydowanie mnie-
jszej skali niz wszystkie trzy Wiedzminy, a wiec tez i zdobywanie przez taka
produkcje wysokich ocen jest trudniejsze. Gra sie bardzo podoba, to tez
powodowato, ze mielismy do$¢ wysokie oczekiwania sprzedazowe, ktére
jak na razie sie nie spetnity. Chociaz jesteSmy optymistami, wierzymy, ze
dotozyliSmy kolejna gre do katalogu naszych tytutéw. Teraz mamy juz cz-
tery tytuty. Wszystkie nasze WiedZminy sa long-sellerami, natomiast ten
poczatek nie jest taki jak sobie pierwotnie zaplanowali$my.

SESJA PYTAN | ODPOWIEDZI:

Katarzyna Kucharczyk (Gremi Media): Jaki plan ma Zarzad na zwieksze-
nie sprzedazy Wojny Krwi? Jakie dziatania podejmiecie?

Adam Kicinski (CEO): Bedziemy wspiera¢ tytut sprzedazowo. Kampania
juz jest za nami. Jezeli chodzi o przysztg sprzedaz to pewnie w $rednim
i dtuzszym okresie kluczem sg promocje, natomiast w krétkim okresie
oczywiscie nie mozemy zbyt agresywnie dziata¢ promocyjnie. Tytut jest

nowy.

Wprowadzamy tez gre na nowe platformy. Bedzie dostepna po pierwsze

Liczba wyswietlen traileréw na YouTube - pierwsze 4 tygodnie '

H

Official Gameplay Trailer
Official E3 2018 trailer

The Sword Of D

wiekszos¢ kampanii przed nami, jesteSmy dopiero na poczatku. Musimy

te gre jeszcze skonczyc. Sporo produkcji przed nami, natomiast jestesmy
przekonani, ze gra ma potencjat taki, jakiego sie spodziewamy.
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ONE OF THE BEST-WRITTEN RPGs IN YEARS

A SPECTACULARLY CRAFTED RPG

SUPERB

AN INTRIGUING, CHALLENGING GAME

.

na konsolach i to tez bedzie dodatkowo wspierato sprzedaz. Gre umies-
cilismy tez w zesztym tygodniu na Steamie, to jest tez duza platforma.
W zwigzku z tym kolejne platformy, a w przysztosci moze bardziej odlegtej,
dziatania promocyjne, ale takie stricte sprzedazowe.

Albert Rokicki (Longterm): Ja mam pytanie odnosnie naktadéw na prace
rozwojowe. Jaki udziat w tych prawie 30 min miaty prace nad Cyberem,
a jaki wtasnie nad finiszowaniem z Thronebreakerem i GWINTEM? To
jest pierwsze pytanie. No i drugie — chyba nie mozna unikna¢ tego pyta-
nia — czy prowadzone s3 jakies rozmowy z Panem Sapkowskim i czy ta
sprawa jest blizsza rozwigzaniu, czy bedzie sie to ciggneto dtuzej?
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Piotr Nielubowicz (CFO): Jesli chodzi o podziat ponoszonych przez nas
naktadéw na prace rozwojowe to oczywiscie nigdy nie podawali$émy ich
precyzyjnie. Nie podawali$my réwniez i w tym sprawozdaniu, natomiast tak
jak wymieniatem, zdecydowanie najwiekszym projektem realizowanym,
o najwiekszym zespole na biezgco dedykowanym, jest zespét Cyberpunka
i ten projekt ma najwiekszy udziat w ponoszonych przez nas naktadach.
Dwa kolejne projekty to GWINT i Thronebreaker.

Adam Kicinski (CEO): Drugie pytanie, jezeli chodzi o nasze rozmowy
z przedstawicielami Pana Andrzeja Sapkowskiego, to do momentu kiedy
nie uzyskamy jakiegos$ etapu, o ktérym chcielibySmy poinformowac, zde-
cydowaliSmy sie, ze nie bedziemy po prostu komentowad. Sprawa jest
w toku. Jak juz bedzie taki moment, ze bedziemy chcieli opowiedzieé
Swiatu na czym staneto, czy gdzie jesteSmy, to wtedy dopiero bedziemy
komentowac. Natomiast samej sprawy w toku komentowac nie bedziemy.

Albert Rokicki (Longterm): To moze inaczej w takim razie. Czy mozemy
spodziewac sie podobnego tempa w kolejnych okresach tzn. za kolejne
kwartaty ok. 30 min tych prac rozwojowych na samego Cybera? No bo
juz innych projektéw nie ma. Takze pytanie czy po skonczeniu GWINTA
i Thronebreakera te prace beda szty w tym samym tempie czyli ok. 30
min kwartalnie, czy moze ulegng przy$pieszeniu nawet?

Piotr Nielubowicz (CFO): Co do zasady tak, tzn. staty deweloperski zesp6t
studia jest niezmienny, wrecz ro$nie z kwartatu na kwartat, natomiast trze-
ba mie¢ Swiadomos¢, ze GWINT bedzie caty czas wymagat serwisowania
i dalszego rozwoju. Te naktady ponoszone na tego typu prace, sktadajace
sie gtéwnie z pracy ludzi, czyli zespotu, nie bedg od momentu premiery gry
dopisywane do pozycji aktywéw bilansu grupy, natomiast beda na biezgco
ladowac w kosztach rachunku wynikéw i bedg zwigzane z serwisowaniem
projektu. Tym samym nastapi przesuniecie ich z odnotowywania ich na
pozycji bilansowej bezposrednio w rachunek wynikéw.

Tomasz Rodak (DM BOS): Ja chciatem jeszcze zadaé dwa pytania od-
noscie tych ostatnich debiutéw. Po pierwsze, czy w zwigzku z tym, ze
ta sprzedaz Thronebreakera jest powiedzmy niezadowalajaca dla Was,
albo ponizej Waszych oczekiwan, to czy bedziecie wypuszcza¢ kolejne
czesci z cyklu WiedZminiskie Opowiesci? To pierwsze, a drugie pytanie
— w raporcie nic nie napisaliscie o debiucie GWINTA. Czy mozecie da¢
jakies informacje dotyczace parametréw monetyzacyjnych GWINTA sie-
ciowego? Chocby poréwnac to do debiutu tej otwartej bety — czy wiecej
osob $cigga gre, czy lepiej sie monetyzuje — tego typu informacje.

Adam Kicinski (CEO): Jezeli chodzi o kolejne WiedZmiriskie Opowiesci to
dotychczas nic nie zapowiadali§my w tym zakresie. Natomiast oczywiscie
to jakie wyniki generuje Thronebraker — chociaz zaktadamy ze Throne-
breaker w kazdym okresie bedzie sie dodawat do naszych wynikéw pozyt-
ywnie, wiec to nie jest porazka finansowa, tylko my mamy po prostu bardzo
wysokie oczekiwania — wiec to wezmiemy pod uwage przy decydowaniu
o ewentualnych kolejnych produkcjach tego typu, ale za wczeénie zeby
cokolwiek konkretnego w tym zakresie powiedzied.

Natomiast jezeli chodzi o GWINTA to nie znamy jeszcze parametréw. Po
pierwszych trzech miesigcach bedziemy mieli jakie§ sensowne dane ze
statystycznego punktu widzenia. Natomiast to co widzimy w tym krétkim
okresie pokazuje ze te parametry sg zblizone do tych, ktére byty przed
Homecomingiem. Takze bedziemy jeszcze pracowali caty czas nad GWIN-
TEM. Jest to projekt strategiczny. My oprécz tego, ze poktadamy nadzieje

biznesowe w GWINCIE to traktujemy go jako nasze pole doswiadczalne
przed kolejnymi projektami tego typu, przed kolejnymi projektami multi-
playerowymi. Takze jezeli chodzi o GWINTA to dalsze nasze zaangazowan-
ie na dzien dzisiejszy jest petne. Bedziemy go rozwijac i bedziemy caty
czas pracowac nad tym, zeby parametry byty blizej naszych oczekiwan, bo
nadal one sg takie jak w becie, czyli nieco ponizej.

Tomasz Rodak (DM BOS): Jeszcze jedno pytanie jesli mozna. Kiedy
planujecie wypusci¢ nowe materiaty marketingowe dotyczace Cyber-
punka?

Adam Kicinski (CEO): Tego nie bedziemy ujawnia¢, natomiast kampania
sie zaczeta, takze beda sie pokazywac kolejne materiaty, ale nie chcemy —
zresztg tradycyjnie — zapowiadac zapowiedzi. Takze dowiedz sie Panstwo
w tym momencie, kiedy je pokazemy.

tukasz Kosiarski (Pekao IB): Ja mam pytanie o GWINTA w Chinach.
Bo mieliSmy tez premiere w Chinach, i jaki udziat — jezeli moglibyscie
zdradzi¢ — uzytkownikéw stanowia gracze z Chin | jak wygladaja te par-
ametry monetyzacji?

Piotr Nielubowicz (CFO): Chiny sg operowane przez naszego partnera
— przez GAEA — i nie mamy tutaj tak petnej widocznosci wszystkich par-
ametréw jak w przypadku rynkéw zachodnich. Czekamy jeszcze na uzys-
kanie kolejnych danych. To co w tej chwili jest chyba najwazniejsze, to jesli
chodzi o udziat sprzedazy i przychodéw bezposrednio z rynku chifskiego,
to jesteSmy na etapie rozliczania minimalnej gwarancji. Tak dtugo jak na-
lezne nam tantiemy tej minimalnej gwarancji nie przekroczg otrzymanych
kwot, to oczywiscie ona bezposrednio nie wptywa na nasze wyniki. Nie
spodziewamy sie, aby w tym roku dodatkowe tantiemy — ponad kontrak-
towo uzgodnione gwarancje — mogty sie pojawic.

tukasz Kosiarski (Pekao IB): A propo tych tantieméw. Czy w czwartym
kwartale powinno cos jeszcze sptynac¢ z tych Chin?

Piotr Nielubowicz (CFO): Tego nie ujawniamy przed zaistnieniem takie-
go faktu. Nigdy tez nie zapowiadaliSmy naszych rozliczenn z GAEA, takze
pozostawie to bez komentarza.

tukasz Kosiarski (Pekao IB): W takim razie mam pytanie jeszcze o kole-
jne umowy odnosnie Cyberpunka. Opublikowane sa w komunikatach
biezacych dwie — na Ameryke Pétnocng i na Zachodnia Europe. Czy
jeszcze jakie$s dodatkowe na pozostate rynki zostang podpisane i jak
bedzie wygladata ta strategia podpisywania? Czy tez bedzie duzo ta-
kich lokalnych uméw na 1-2 kraje, czy w jaki$ inny sposéb zostanie to
zorganizowane?

Adam Kicinski (CEO): Jesli chodzi o umowy to te dwie duze wymagaty
raportowania zgodnie z naszym regulaminem i dlatego je raportowaliSmy.
Natomiast jezeli umowa nie wymaga raportowania to my po prostu nie
musimy o niej informowac i nie zawsze informujemy. Bedziemy pewnie
wtedy informowali jak w danym kraju ruszy kampania i bedziemy ogtaszali,
ze gra jest wydawana przez tego czy innego dystrybutora. Takze nie na-
lezy sie spodziewad, ze bedziemy wszystkie umowy po kolei raportowac.
Raportujemy te, ktére musimy, a reszta bedzie podawana w informacjach
prasowych, kiedy bedzie to wspierato kampanie.

Jezeli chodzi o model dystrybucyjny, on z grubsza bedzie podobny jak
w przypadku WiedZmina 3. My byliSmy bardzo zadowoleni z fizycznej dys-
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trybucji WiedZmina 3. To nie znaczy ze wszedzie bedg Ci sami partner-
zy, ale ten podziat bedzie zblizony. Raczej redukgji nie bedzie, jesli juz to
partneréw moze by¢ nieco wiecej, ale tez nie duzo wiecej. Staramy sie po
prostu wybrac¢ partneréw, ktérzy beda prowadzili najlepsza sprzedaz na
kazdym z terytoriéw i nie ma pod tym zadnej dodatkowej logiki. Dgzymy
do tego, zeby miec jak najwieksze pokrycie Swiata i zeby nas obstugiwali
jak najlepsi partnerzy i to jest jedyny klucz wyboru.

tukasz Kosiarski (Pekao IB): To jeszcze mam pytanie o dotacje.
W zesztym roku wygrali$cie mniej wiecej na 30 min zt tych dotacji m.in.
na Cyberpunka. Pierwsze dotacje sptynety na Wasze konto?

Piotr Nielubowicz (CFO): Tak, te tematy sa na biezaco rozliczane i stoso-
wanie do tego otrzymujemy wptaty. Natomiast projekty sg realizowane krok
po kroku, czyli to nie jest jednorazowe zamkniecie czego$ i zakonczenie,
tylko rozliczamy sie z NCBR w cyklach czasu.

Adam Kicinski (CEO): Przy czym chciatbym doprecyzowac¢ — dotacje
z NCBR to nie sa dotacje na gry. To sg dotacje na projekty badawczo-ro-
zwojowe, ktére sg elementami produkgji gier. Czasem jednej gry, czasem
moze wiekszej ilosci gier. W kazdym razie sg to projekty badawczo-rozwo-
jowe, ktére sa fragmentem developmentu, wiec ich poczatek i koniec nie
zawsze jest zsynchronizowany z poczatkiem developmentu danej gry czy
z koncem developmentu jakiejs innej gry.

tukasz Kosiarski (Pekao IB): To na koniec. Czego sie nauczyliscie po pre-
mierze Red Dead Redemption 2 Waszej konkurencji? Czy podpatrzylis-
cie to co warto zastosowac w przypadku Cyberpunka (chodzi o kwestie
dopracowania gry, wysokich ocen podczas premiery)? Czy w wypadku
Cyberpunka bedziecie chcieli jednak wydac¢ gre w takim prawie ideal-
nym stanie zeby dostac te oceny powyzej 95, czy jednak moze troche
wazniejszym jest wydanie gry na czas? Jak do tego podchodzicie?

Adam Kicinski (CEO): Oczywiscie jakos$¢ sie liczy i to jest rzecz absolutnie
najwazniejsza. My dazymy do tego aby wydawac gry na takim samym pozi-
omie jakosciowym jak Red Dead Redemption 2 czy w ogdle gry Rockstara
ostatnio wydawane.

Gra jest bardzo dobra, kibicujemy. Swietne oceny, $wietna sprzedaz. Cze-
go nas to uczy? Uczy nas to tego, ze trzeba wydawac wspaniate gry i tyle.
| to mamy w planach. Zawsze chcieli§my to robi¢. Gracze, wydaje sie, kon-
centruja sie coraz bardziej na wielkich hitach. Czasu do grania jest wcigz
tyle samo, graczy przybywa wprawdzie, ale czasu do grania nie. Dobrych
gier moze nie jest strasznie duzo, ale jest jednak ich troche, a zajmujg nam
bardzo duzo czasu. Wiec warto by¢ w tej topowej lidze, bo tutaj wygrywa
sie bardzo duzy kawatek tortu biznesowego, natomiast bedac w innych
ligach juz niekoniecznie. Takze jezeli chodzi o Rockstara, Red Dead Re-
demption, kibicujemy, cieszymy sie ze dobre gry dobrze sie sprzedaja.

tukasz Kucharski (PAP): Pie¢ miesiecy temu mieliSmy E3, w miedzyc-
zasie pojawita sie tez informacja, ze Cyberpunka mozna juz przejs¢
w catosci. Czy mozecie Panowie powiedzie¢ cokolwiek na temat tego
nad jakimi elementami gry w tej chwili pracujecie i na jakim etapie sg
prace?

Adam Kicinski (CEO): Wypetniamy Swiat. To ze gre mozna przejsc, to byta
prawda gdy zostato to powiedziane, ale oczywiscie nie cata gra wygladata
jak ten fragment, ktéry pokazywaliSmy na E3, a potem na gamescom.

Bardzo duza czes¢ byta na duzo wczesniejszym etapie zaawansowania.
Takze wypetniamy Swiat, dopracowujemy szereg elementéw. To jest po
prostu bardzo duzo ciezkiej pracy twércéw. Natomiast na dzis moge pow-
iedziec ze prace tocza sie wartko i zgodnie z planem. Oczywiscie przed
nami — nie méwie ze jutro - super wazny okres wygtadzania-‘poliszowania’
gry, ktéry bedzie bardzo istotny. Padto pytanie jak bardzo dopracowang
gre chcemy wydac. Chcemy jg bardzo dopracowana, a dopiero jak gra
bedzie skonczona, to mozemy zabrac sie za usuwanie wszelkich mnie-
jszych i wiekszych bteddéw. To dopiero przed nami. Na to rezerwujemy so-
bie troche czasu.

Grzegorz Suteniec (Puls Biznesu): Jakie sa Wasze intencje wydania
Thronebreakera najpierw na GOGu - jest tu kilka tez m.in. jeden: wy-
daliscie najpierw na GOGu poniewaz chcieliscie doszlifowac gre przed
wydaniem jej szerzej na Steamie; dwa: ze chcieliscie sprawdzi¢ caty
technologie GOGa; trzy: ze chcielisScie maksymalizowac¢ wptywy na
GOGu, a ze na Steam gra trafita dopiero po tym jak wyniki sprzedazy
byty ponizej oczekiwan. Czy mozna tutaj powiedzie¢ konkretnie jaki
bylty intencje takiego procedowania i czy w przysztosci rowniez nalezy
sie spodziewac tego typu wiasnie wprowadzania na rynek.

Adam Kicinski (CEO): Zaczne od konca. Co do przysztosci to nie nalezy
wyciggac¢ pochopnych wnioskéw, dlatego ze Thronebreaker jest jednak
dla nas bardzo nietypowym projektem. Z Wojny Krwi nie nalezy wyciggac
wnioskédw odnosnie innych projektéw. Gra ukazata sie na GOGu wczesniej
z dos$¢ oczywistych powodéw. GOG jest naszag priorytetowa platforma
i chcieliSmy udostepni¢ tam gre w pierwszej kolejnosci tym graczom,
ktérzy nas tam po prostu wspierajg. Natomiast zasieg GOGa jest oczywis-
cie nieporéwnywalnie mniejszy od Steam i wiemy ze na Stamie jest cata
masa fanéw Wiedzmina, dlatego tez po jakim$ czasie gre tam wydalismy.

Grzegorz Suteniec (Puls Biznesu): A czy od poczatku byt pomyst zeby
gra tam trafita — po 2-3 tygodniach od debiutu?

Adam Kicinski (CEO): To juz jest nasza kuchnia. My rézne rzeczy ro-
zwazamy na réznych etapach. To nie jest tak, ze my mamy jaki$ jeden plan
na dtugi okres i potem go sztywno realizujemy. Takze nie chciatbym wcho-
dzi¢ w takie rozwazania. Natomiast wariantowo my bierzemy wszystko pod
uwage i oczywiscie Steama tez braliSmy od poczatku.




