Adam Kicinski (AK): Dzien dobry, witam wszystkich na telekonferencji wynikowej Grupy CD
PROJEKT za 3Q 2019. Nazywam sie Adam Kicidski i jestem Joint CEO spétki. Dzisiejszg
telekonferencje poprowadzi ze mng Piotr Nielubowicz, CFO oraz Michat Nowakowski, Cztonek
Zarzgdu CD PROJEKT.

Na poczatku dzisiejszej telekonferencji podsumuje najwazniejsze wydarzenia biznesowe od
lipca az do dzisiaj, a Piotr opowie o kwestiach finansowych. W drugiej czesci zapraszamy do
zadawania pytan. Prezentacja jest dostepna na stronie www.cdprojekt.com

Zacznijmy prezentacje od Cyberpunka. W lecie i jesienig kontynuowalismy kampanie
promocyjng tytutu. Statg osig naszych dziatan jest przyblizanie wykreowanego przez nas
uniwersum jak najwiekszej liczbie oséb na catym Swiecie. Tegoroczne pokazy fragmentu gry
rozpoczeliSmy w czerwcu na super dla nas udanym E3. W sierpniu na najwiekszych
europejskich targach gier gamescom realizowaliémy ten sam scenariusz, czyli godzinne
prezentacje gry na zamknietych pokazach dla medidéw i partneréw biznesowych oraz
réwnolegle 25-minutowe pokazy na stoisku publicznym.

W drugiej poftowie roku Cyberpunk zostat pokazany na 18 wydarzeniach
targowych/branzowych, dzieki czemu juz 67 tys. oséb widziato w tym roku gre na zywo.
Wszystkie te wydarzenia prezentujemy na drugim slajdzie.

15 pazdziernika, WiedZmin 3 wraz z dodatkami zadebiutowat na Nintendo Switch i tym samym
po raz pierwszy gracze mogg gra¢ w Wiedzmina “on the go”. Gra jest dostepna zaréwno w
fizycznej, jak i cyfrowej dystrybucji w cenie 60 USD. Wedtug wstepnych szacunkéw
zdecydowang wiekszos$é sprzedazy stanowig wersje pudetkowe, acz petne dane na temat
sprzedazy bedziemy mieli dopiero po zamknieciu czwartego kwartatu, poniewaz nasi
dystrybutorzy fizyczni raportujg w cyklach kwartalnych.

Zanim opuscimy Wiedzminskie uniwersum chciatbym krétko podsumowaé GWINTA, czyli
wspolny projekt segmentéw CD PROJEKT RED i GOG.com, ktory 29 pazdziernika zadebiutowat
na iPhone’ach i iPadach.

Mobilny GWINT jest oceniony przez graczy bardzo wysoko. Na dzi$ srednia ocena ze
wszystkich rynkéw wynosi 4,8 na 5, co jako$ciowo stawia Gwinta w Scistej czotéwce karcianych
gier mobilnych. Biorgc pod uwage dane z pierwszych trzech tygodni od premiery na iOS 68%
przychodéw mamy z urzadzen mobilnych Apple, natomiast PC wygenerowat 28%, a konsole
4%. Trzeba mie¢ jednak swiadomos¢, ze mimo, iz znaczgco poszerzyliSmy grupe odbiorcow
Gwinta jest on nadal matym sktadnikiem naszego biznesu.

Kolejny krok to wydanie wersji na urzadzenia z systemem Android w 1Q 2020.

Przechodzac do GOG-a - najwazniejszym trwajgcym projektem byty prace nad GOG GALAXY
2.0 w ramach zamknietej bety. Platforma ta jest nasza odpowiedzig na coraz wiekszg
fragmentacje cyfrowej dystrybucji na PC oraz wzrost liczby tytutdéw ukazujgcych sie na
wyfacznos¢ na poszczegdlnych platformach. Zatozeniem GOG GALAXY 2.0 jest mozliwos¢
potgczenia wszystkich posiadanych przez uzytkownika gier w jedng biblioteke, umieszczenia



wszystkich znajomych na jednej friend liscie, sledzenie ich postepdéw i achievementéw
niezaleznie od platform, na ktérych graja.

Jak na razie mamy bardzo pozytywne reakcje od uzytkownikéw zamknietej bety.
Przekazuje gtos Piotrowi.

Piotr Nielubowicz (PN): Dziekuje, Adam. Przejdimy do nastepnego slajdu - naszego
skonsolidowanego rachunku zyskow i strat.

taczna wartosé Przychoddw ze sprzedazy Grupy w trzecim kwartale biezgcego roku wyniosta
niemal 93 miliony zt i wzrosta 0 38% w stosunku do analogicznego okresu roku ubiegtego.

Najwiekszy udziat w przychodach Grupy Kapitatowej CD PROJEKT w trzecim kwartale 2019 r.
miaty Przychody ze sprzedazy produktéw, przede wszystkim z tytutu:

a) tantiem wynikajgcych z kontynuowanej, dobrej sprzedazy gry Wiedzmin 3: Dziki Gon —
ktora ulegta zwiekszeniu w stosunku do trzeciego kwartatu 2018;

b) w mniejszym stopniu —tantiem z dystrybucji gry Wojna Krwi: Wiedzminskie Opowiesci oraz
sprzedazy wygenerowanej w ramach projektu GWINT: WiedZzminska Gra Karciana.

Istotng pozycjg przychoddw byty rowniez Przychody ze sprzedazy towardéw i materiatow w
kwocie 43 miliondw zt., na ktére sktadaty sie gtdéwnie:

a) w segmencie GOG.com — przychody z cyfrowej dystrybucji — ponad 30 miliondw ztotych,
to jest 0 12% wiecej w stosunku do poprzedniego kwartatu;

b) w segmencie CD PROJEKT RED —tgcznie ponad 14 milionéw zt, w tym:

e przychody zwigzane ze sprzedazg dystrybutorom elementéw fizycznych edycji
naszych gier, w tym przede wszystkim pierwszych dostaw gry WiedZmin 3 na
konsole Nintendo Switch oraz elementdw fizycznych edycji kolekcjonerskiej gry
Cyberpunk 2077,

e przychody uruchomionego w biezgcym roku internetowego sklepu firmowego dla
graczy ktérego dziatalno$¢ po raz pierwszy objeta zostata konsolidacjg wynikéw
Grupy w biezgcym sprawozdaniu finansowym.

Po stronie kosztdw, Koszty wytworzenia sprzedanych produktéw i ustug w kwocie ponad 6
milionéw ztotych, reprezentujg gtdwnie naktady na prace rozwojowe projektéw GWINT:
WiedZminska Gra Karciana oraz Wojna Krwi: WiedZzminskie Opowiesci, ktérych amortyzacja
rozpoczeta sie po premierze w czwartym kwartale 2018 r. W zwigzku z powyzszym pozycja ta
nie ma odzwierciedlenia w sprawozdaniu z okresu poréwnawczego.

Koszty sprzedanych towardw i materiatéw odpowiadajg gtdéwnie kosztowi wtasnemu
sprzedazy towardéw, realizowanej w ramach platformy GOG.com — ponad 21 miliondéw zt —
natomiast w segmencie CD PROJEKT RED s3 to koszty wtasne sprzedazy fizycznych elementéw
gier oraz — w mniejszym stopniu — koszty sprzedazy towaréw do odbiorcow koncowych
realizowanej przez sklep firmowy.



Nasz Zysk brutto ze sprzedazy wynidst niemal 55 milionéw ztotych — wyraZnie wiecej niz w
ubiegtym roku.

Po stronie kosztéw biezgcego okresu w trzecim kwartale 2019 r. najwiekszg pozycje stanowity
Koszty sprzedazy — ponad 27 milionéw zt. — na ktdre skfadaty sie przede wszystkim wydatki
zwigzane z marketingiem i promocjg ponoszone w zakresie poszczegdlnych segmentéw
dziatalno$ci Grupy. Ich najistotniejszg cze$é stanowity dziatania podejmowane przez studio CD
PROJEKT RED, w szczegdlnosci kampanie marketingowe realizowane w ramach promog;ji
projektéw Cyberpunk 2077, GWINT: WiedZminska Gra Karciana oraz WiedZmin 3: Dziki Gon w
okresie poprzedzajgcym pazdziernikowg premiere tej gry na konsole Nintendo Switch.

Kolejng znaczaca pozycje Kosztow sprzedazy w trzecim kwartale 2019 r. stanowity koszty
serwisu, utrzymania i rozwoju gry GWINT —w tym prac nad ostatnim dodatkiem Zelazna Wola
i wersjg i0S, wydanych w pazdzierniku biezgcego roku, tj. po zamknieciu okresu
rozliczeniowego. Koszty te sg dzielone w ramach wspodtpracy w konsorcjum przez CD PROJEKT
RED i GOG.com.

W segmencie GOG.com koszty sprzedazy zwigzane sg z dziataniami marketingowymi
dotyczacymi serwisu GOG.com, a takze pracami zwigzanymi z obstugg sprzedazy realizowanej
za posrednictwem cyfrowej platformy dystrybucji.

Wzrost ogdlnej wartosci kosztéw sprzedazy w stosunku do analogicznego okresu roku
ubiegtego wynika gtéwnie z intensyfikacji dziatarn promocyjnych zwigzanych z grg Cyberpunk.

Koszty ogdlnego zarzadu Grupy CD PROJEKT wyniosty w trzecim kwartale 2019 niecate 12
miliondw zt. Byty to wynagrodzenia personelu administracyjnego, wszystkie koszty zwigzane z
funkcjonujagcym w Grupie programem motywacyjnym, a takze sklasyfikowane w tej kategorii
koszty innych ustug obcych. Wzrost kosztow ogdlnego zarzadu w trzecim kwartale 2019 r. w
stosunku do analogicznego okresu roku ubiegtego wynikat gtéwnie ze wzrostu ujetych w
okresie kosztéw programu motywacyjnego w zwigzku z dokonang w potowie roku zmiang
szacunku odnosnie okresu jego realizacji. W konsekwencji tej zmiany wynikajgce z wyceny
przyznanych uprawnien koszty programu rozliczane sg w krotszym okresie i tym samym w
proporcjonalnie wyzszej wartosci przypadajgcej na biezgcy kwartat. Ponadto wzrost kosztéw
ogolnego zarzadu Grupy zwigzany jest ze wzrostem zatrudnienia oraz skali dziatalnosci Grupy
na przestrzeni ostatnich 12 miesiecy.

Skonsolidowany Zysk netto Grupy za trzeci kwartat 2019 r. wynidst niemal 15 milionéw zt i byt
poréwnywalny z osiggnietym w analogicznym okresie ubiegtego roku. W biezgcym roku
zanotowaliSmy nadwyzke kosztow zwigzanych z projektem GWINT (w tym amortyzacje
kosztéw stworzenia gry, a takze prace nad najnowszym dodatkiem pt. Zelazna Wola oraz nad
wersjg na urzadzenia iOS, wydanymi w pazdzierniku). Odnotowalismy rowniez istotne wydatki
zwigzane z promocjg Cyberpunka.



Przejdzmy teraz do kolejnego slajdu - sytuacji finansowej Grupy.

W trzecim kwartale 2019 r. najwiekszy wptyw na wartos¢ Aktywow trwatych Grupy miaty
Naktady na prace rozwojowe, ktére ulegty zwiekszeniu o 41 milionéw zt. do kwoty 333
milionéw zt. Pozycja ta obejmuje przede wszystkim koszty zwigzane z rozwojem nowych gier i
technologii, do ktérych wrdce jeszcze za chwile.

Kolejng istotng pozycjg, w ramach ktérej zanotowalismy wzrost, byly Zapasy. Pozycja ta

wzrosta w segmencie CD PROJEKT RED do niecatych 11 milionéw zt w wyniku:

a) rozpoczecia produkcji wersji pudetkowej WiedZzmina 3 na Nintendo Switch, opublikowanej
w pazdzierniku;

b) rozpoczecia produkgc;ji fizycznych elementéw edycji kolekcjonerskiej Cyberpunka;

c) ujecia w sprawozdaniu zapasow nalezgcych do sp6tki CD PROJEKT RED Store, ktéra w maju
rozpoczeta dystrybucje produktéw do klientéw europejskich, a we wrzesniu - do
amerykanskich.

Przechodzac do wiersza ponizej — zmniejszenie o niemal 51 miliondw ztotych Naleznosci
handlowych Grupy wynika przede wszystkim ze sptywu naleznosci wykazanych na koniec
drugiego kwartatu. Poprzedni kwartat byto kresem intensywnej dziatalnosci sprzedazowej, w
ktédrym ponadto rozpoczelismy kampanie preorderowg Cyberpunka, co przetozyto sie na
wysokg wartosc salda naleznosci handlowych na koniec czerwca.

Najwieksza zmiana w zakresie aktywéw dotyczy Srodkéw pienieznych oraz Lokat bankowych
o facznej wartosci 594 milionéw zt. Pomimo poniesienia istotnych naktadow na produkcje
nowych gier i technologii, nasze zasoby finansowe ulegty zwiekszeniu wzgledem 30 czerwca
2019 r. 0 63 miliony zt.

Przechodzac do pasywdéw Grupy: pod koniec trzeciego kwartatu 2019 warto$é Kapitatéow
wtasnych wyniosta niecate 995 milionéw zt. Jej wzrost w stosunku do korica ubiegtego okresu
wynikat gtdwnie z wypracowanego zysku biezgcego okresu.

W ramach Zobowigzan najwiekszg zmiane odnotowalisSmy w pozycji Rozliczen
miedzyokresowych przychoddéw, ktére wzrosty o 46 miliondw, osiggajgc wartos¢ 130 milionéw
zt. Pozycja ta obejmuje przede wszystkim sprzedaz przysztych okreséw dotyczacy gry
Cyberpunk, tj. minimalne gwarancje otrzymane od dystrybutorow oraz zaliczki na poczet
tantiem zwigzanych z kampanig preorderowg, a takze — w mniejszym stopniu — sprzedaz
przysztych okreséw zwigzang z dodatkiem Zelazna Wola do GWINTa oraz WiedZzminem 3 na
konsole Nintendo Switch. W ramach tej pozycji raportujemy rowniez rozliczenia
miedzyokresowe przychoddéw zwigzane z dotacjami, w kwocie 9,5 miliona zt.

Przejdimy teraz do slajdu przedstawiajgcego gtéwne sktadniki naszych przeptywow
finansowych w ujeciu graficznym



Na koniec drugiego kwartatu dysponowalismy 530 milionami zt w gotdéwce i na lokatach
bankowych. W biezgcym okresie rozliczeniowym Grupa wypracowata niecate 15 milionéw zt
zysku netto. Nasze naleznosci ulegty zmniejszeniu o 51 milionéw zt, co przyczynito sie do
dodatniego salda przeptywdéw finansowych. W trakcie ostatnich trzech miesiecy znaczaco
wzrosto tez saldo rozliczeh miedzyokresowych przychodéw — gtéwnie sprzedazy Cyberpunka
w przysztych okresach, o ktérej wspominatem minute temu — co stanowito dla nas trzeci
istotny strumien doptywu gotéwki. Jesli za$ chodzi o wyptywy — odnotowalismy wzrost
zapasow w zwigzku z produkcjg gry WiedZmin 3 na konsole Nintendo Switch, fizycznych
sktadnikdw Cyberpunka oraz produktéw dystrybuowanych przez CD PROJEKT RED Store.
Ponadto w trzecim kwartale Grupa wydata ponad 43 miliony zt na rozwdéj nowych gier i
technologii. Summa summarum, pod koniec wrzes$nia dysponowalismy gotdéwka i lokatami
bankowymi o tgcznej wartosci niemal 594 milionéw zt, czyli o 63 milionéw wiecej, niz na
poczatku kwartatu.

Wracajac do naszej podstawowe] dziatalnosci, tj. produkcji gier i technologii - na kolejnym
slajdzie prezentujemy kwartalne wyptywy gotéwki zwigzane z tymi dziataniami na przestrzeni
biezgcego i ubiegtego roku

Wyrazny wzrost wydatkdw w ostatnim okresie wynika gtéwnie z realizowanej przez CD
PROJEKT RED produkecji gry Cyberpunk 2077, ktéra weszta w ostatnig, najintensywniejszg faze.
Scislej rzecz biorgc — prezentowany wzrost wynika gtéwnie z wydatkéw zwigzanych z
lokalizacjg Cyberpunka, zwfaszcza jesli chodzi o nagrywanie poszczegdlnych Sciezek
dzwiekowych, a takze koszty przystosowania WiedZmina 3 do wymagan konsoli Nintendo
Switch.

To wszystko z mojej strony. Mozemy teraz rozpoczac sesje pytan i odpowiedzi.

Ken Rumph, Jefferies: Witam Panie i Pandw; mam nadzieje, ze mnie dobrze styszycie. Mam
kilka pytan odnosnie przysztych wydarzen. Wiem, ze wolicie nie rozmawiac o przysztych grach
w czasie, gdy koncentrujecie sie na Cyberpunku, ale mimo to chciatbym zadac kilka pytan o
charakterze ogdélnym. Po pierwsze — kilka lat temu opublikowaliscie strategie. Czy macie
zamiar jg zaktualizowac i czy dysponujecie w tym zakresie jakim$ terminarzem? Po drugie —
ogtosiliscie, ze po premierze Cyberpunka nalezy spodziewac sie zaréwno darmowego, jak i
odptatnego DLC. Czy to oznacza, ze wolicie poczekaé z marketingiem oraz informacjami na
temat przysztych gier do chwili ukazania sie tego DLC? Przyktadowo — czy na przysztorocznych
targach E3, po kwietniowej premierze Cyberpunka i jego wielkim sukcesie, ktérego wszyscy
sie spodziewamy, nalezy spodziewac sie informacji na temat kolejnych gier? Tak wiec — gars¢
pytan o przysztosé i jeszcze jedno pytanie: czy moglibyscie scharakteryzowaé Wasze podejscie
do kolejnej generacji konsol i serwiséw streamingowych, na przyktad w kontekscie
Cyberpunka, biorgc pod uwage spodziewang w przysztym roku premiere tych platform?
Dziekuje.



AK: Dziekuje; tak, styszymy Pana. Od czasu do czasu aktualizujemy nasze plany. Ostatni raz
uczynilismy to po zakonczeniu naszego poprzedniego program motywacyjnego; oczekuje
zatem — nie jest to jeszcze postanowione, gdyz nie dotarliSmy jeszcze do tego punktu, lecz
zblizamy sie do zakoriczenia biezgcego programu — ze bedzie to dobry moment na odswiezenie
naszej strategii. Pragne podkreslié, ze strategia zasadniczo nie ulega zmianie: chcemy tworzy¢
gry klasy AAA; z drugiej jednak strony moglibySmy nakresli¢ nieco odleglejszg przysztos¢, na
przyktad kolejne 4-6 lat. Tak wiec — by¢ moze uczynimy to w przysztym roku, lecz nie
podjeliSmy jeszcze w tej mierze decyzji, a gtdwng przyczyng jest cheé¢ zamkniecia naszego
biezgcego programu motywacyjnego.

Jedli chodzi o drugie pytanie — w naszej dziatalnosci promocyjnej lubimy zaskakiwac; nie moge
wiec obecnie ujawnié, czy w trakcie kampanii promocyjnej oraz w czasie publikacji dodatkéw
bedziemy wypowiadac sie na temat przysztych gier AAA dla jednego gracza.

Michat Nowakowski (MN): Hej; z tej strony Michat Nowakowski. Ostatnia cze$¢ Pana pytania
dotyczyta kolejnej generacji konsol i platform streamingowych. Moze zacznijmy od tych
drugich. O ile pamietam, to z naszej strony pojawity sie juz zwigzane z t3 tematyka ogtoszenia
— bodajze na gamescom w sierpniu ogtosiliémy, ze zamierzamy by¢ obecni z Cyberpunkiem na
platformie Stadia. Jednoczes$nie zastrzegliSmy, ze wersja ta nie bedzie dostepna od samego
poczatku, tj. od 16 kwietnia. Tak wiec — nie mozemy przedstawié szczegétowych informacji,
ale niewatpliwie trzeba bedzie poczekaé¢ nieco dtuzej niz do 16 sierpnia, by zagra¢ w
Cyberpunka na Stadii. Stadia bedzie dla nas kolejnym kanatem sprzedazy — udostepnimy tam
naszg gre w pefnej cenie, z dostepem poprzez kanat streamingowy; nie rozwazamy natomiast
postuzenia sie modelem subskrypcji.

Co do nowej generacji konsol — nasza gra zostanie wydana na konsole biezgcej generacji,
zgodnie z tym, co ogtaszalismy. Oczywiscie wiemy mniej wiecej co przyniesie przysztos¢ — jak
wygladajg perspektywy rozwoju platform PlayStation i Xbox; $ledzimy te informacje i mozna
$miato zatozy¢, ze predzej czy pdzniej nasze produkty pojawig sie na nowych platformach. Nie
jestesmy teraz w stanie szczegotowo okresli¢ kiedy i jakie bedg to produkty, ale mozna przyjaé,
Ze z pewnoscig nie celujemy w poczatek sprzedazy wymienionych konsol. Tyle z mojej strony.

AK: Jeszcze jedno — nasze gry zawsze nieco wyprzedzaty dostepne technologie i zawsze
najlepiej spisywaty sie na mocnych pecetach. Pod wieloma wzgledami jesteSmy wiec gotowi
na pojawienie sie mocniejszych platform sprzetowych — przynajmniej od strony technicznej.

Matilde Durazzano, Barclays: Dzien dobry. Chciatabym zada¢ pytanie dotyczgce preorderow.
W potowie roku wspominaliscie, ze oczekujecie mniejszej liczby preorderéw w biezgcym
kwartale, po rozpoczeciu kampanii marketingowej. Chciatbym wiedzie¢, czy faktyczne wyniki
odzwierciedlajg Wasze oczekiwania. Po drugie zas$ — jak duzy jest wptyw wydania WiedZmina
3 na Switch i czy pod koniec roku 2019 bedziemy mieli dostep do petnych danych w tym
wzgledzie. Dziekuje.



PN: W dalszym ciggu rejestrujemy preordery gry Cyberpunk, a ich skumulowana liczba
catkowicie odpowiada naszym oczekiwaniom. Rzecz jasna rozpoczecie kampanii preorderowej
wygenerowato pik, zas w pdzniejszym okresie krzywa ulegta wyptaszczeniu. To naturalne
zjawisko. Jesli chodzi o preordery, to najwazniejszy okres nastgpi kilka dni przed wydaniem
gry. W przypadku WiedZmina 3 na okres ten przypadata wiekszo$¢ zamdwien zwigzanych z
kampanig preorderowg gry.

Jesli chodzi o sprzedaz Wiedzmina 3 na Switch i GWINTa — w obydwu przypadkach s3 to
ponowne wydania dostepnych juz na rynku produktéw, dzieki ktérym docieramy do szerszej
rzeszy klientdéw. Oczywiscie przektadajg sie one na zwiekszone przychody, lecz nie w takiej
samej skali, jak nowe premiery w rodzaju WiedZmina 3 lub Cyerpunka. Tak wiec: odnotoujemy
zwiekszong sprzedaz, lecz — w przeciwienstwie do nowych premier — nie wieze sie ona ze
zmiang status quo.

Matthew Walker, Credit Suisse: Dzieri dobry. Dwa pytania. Po pierwsze — czy moglibyscie
powiedzie¢ nieco wiecej o grze mobilnej, nad ktdrg pracuje Spokko? Wiele firm podzleca
rozwadj swoich gier mobilnych Tencentowi; bytoby wiec przydatne, gdybyscie mogli wyjasnié
swojg strategie na rynku mobilnym. Po drugie za$ — w kwestii wydania Cyberpunka dla wielu
graczy — nie przedstawiliscie konkretnych dat, ale czy moglibyscie powiedzie¢ co$ na temat
spodziewanej intensywnos$ci monetyzacji tego rodzaju gry F2P? Dziekuje.

AK: OK, a wiec — zespdt Spokko ma wieloletnie doswiadczenie w tym biznesie; zanim do nas
dotgczyt wydat prawie 30 mniejszych gier. W wiekszosci byty to wydania casualowe, ale wiele
sie przy tym nauczyli. Znamy ich od lat; przyszli do nas z ciekawym pomystem, a my
pozwolilismy im sprobowac i rozwing¢ swoje studio pod naszymi skrzydtami. Mamy 75%
udziatéw w Spokko; pozostate 25% jest w rekach cztonkédw zespotu. Jesli chodzi o stan prac —
na razie nie zdradzamy szczegdtéw poza tym, ze projekt jest w toku. Eksperymentujemy z
rozmaitymi koncepcjami. Gra dotyczy jednej z naszych marek, ale péki co powstrzymam sie z
konkretami. Postanowili$my dziata¢ na wtasng reke z uwagi na doswiadczenie Spokko — tak

wygladajg przyczyny.

MN: Chciatbym przy okazji skomentowaé pytanie o Tencent. Ta firma nie pomaga innym
deweloperom w tworzeniu gier, a jedynie w ich adaptacji na rynek chinski. To specjalisci w
obstudze i ulepszaniu gier, lecz nie styszatem o zadnej grze opracowanej przez Tencent, ktdra
odniostaby globalny sukces. Owszem, Tencent posiada udziaty w zachodnich studiach, ktére
odniosty sukces przed ich przejeciem przez Tencent, lecz w historii Tencent prézno szukaé gry,
ktéra bytaby stworzona od podstaw przez te firme i odniosta globalny sukces. Dla porzadku —
Tencent to wysokiej klasy specjalisci w zakresie obstugi, organizowania eventéw itp.; to nie
ulega kwestii — lecz nie styszatem, by Tencent tworzyt gry od podstaw. Tego rodzaju wktad
pochodzi od zewnetrznych zespotdéw i nie wynika z ,magii” Tencent.

AK: Jesli chodzi o monetyzacje multiplayerowego Cyberpunka — obecnie uwazamy, ze jest
zdecydowanie za wczesnie, by ujawniaé jakiekolwiek szczegdty. Projekt jest na wczesnym
etapie rozwoju, my zas stale eksperymentujemy — badZ co badZ to nasza pierwsza gra



multiplayerowa. Badamy rozmaite mozliwosci i pdki co nie czas na precyzyjne okreslanie
kierunkéw, cho¢ mozna $miato uznaé, ze nie sprzeniewierzymy sie naszej wtasnej polityce
L,Umow z graczami”. Monetyzacja bedzie miata inteligentny charakter i zadbamy o to, by — jak
zawsze — dostarczac wartosciowe produkty w zamian za otrzymang zaptate.

Tomasz Rodak, BOS: Cze$é; tu Tomasz Rodak, Dom Maklerski BOS. O ile dobrze rozumiem,
68% przychoddéw z projektu GWENT pochodzi obecnie z urzadzen i0OS. Czy moglibyscie
wyjasnié¢, ilu sposrdd tych klientow to nowi gracze, a ilu jedynie zmienito platforme na iOS? |
drugie pytanie — czy moglibyscie skomentowac sprzedaz WiedZmina 3 na Switch? Gra jest
obecnie na liscie 20 najpopularniejszych tytutéw w Nintendo Store. Czy dane dotyczace
sprzedazy wspotgrajg z Waszymi oczekiwaniami? | jeszcze jedno — czy moglibyscie powiedzie¢
co nieco na temat skali przychoddw generowanych przez Wasz sklep firmowy?

PN: Po pierwsze — nowi uzytkownicy na platformie iOS — nie ujawniamy szczegdtowych
danych, ale ogromna wiekszos¢ tych uzytkownikow to nowi klienci, dla ktérych jest to pierwszy
kontakt z GWINTem. Oczywiscie notujemy tez pewng migracje miedzy platformami, lecz ma
ona obecnie mniejszosciowy charakter. Co do wynikéw na platformie Switch — jak powiedziat
Adam, dysponujemy jedynie danymi z kilku pierwszych tygodni, a informacje na temat
sprzedazy wersji pudetkowych docierajg do nas z opdznieniem; co wiecej — jesteSmy w
przededniu najwazniejszego okresu w roku kalendarzowym, tj. okresu przedswigtecznego,
ktory niewatpliwie bedzie miat istotny wptyw na dane raportowane w czwartym kwartale. Poki
co jednak sprzedaz odpowiada naszym oczekiwaniom, ktdre zresztg byly dos¢ precyzyjnie
okreslone w umowach z dystrybutorami. Nie ma tu zadnych niespodzianek; wszystko idzie
zgodnie z planem. Trzecie pytanie dotyczyto sklepu firmowego. W biezgcym sprawozdaniu
finansowym po raz pierwszy objeliSmy ten sklep konsolidacjg wynikéw w zwigzku ze
zwiekszeniem skali jego dziatalnosci — jednak od strony przychoddéw sklep odpowiada jedynie
za niewielkg czes¢ naszej aktywnosci sprzedazowej. Co do rentownosci — powiedziatbym, ze
jest ona neutralna. Zainwestowalismy w utworzenie sklepu; obecnie go rozbudowujemy i
liczymy, ze w przysztosci jego udziat w wynikach Grupy bedzie wiekszy.

Ken Rumph, Jefferies: Gar$¢ pytan dodatkowych. Po pierwsze, na konferencji
podsumowujgcej wyniki za caty ubiegty rok stwierdziliscie — w kwestii dywidend — ze wolicie
wyptacaé je dopiero po odniesieniu sukcesu rynkowego; pdziniej jednak mimo wszystko
wypfaciliscie dywidende. Rzecz jasna — z punktu widzenia zasobdéw finansowych Grupa jest w
dobrej kondycji nawet przed premierg Cyberpunka. Czy istniejg jakies wytyczne lub
oczekiwania zwigzane z mozliwoscig wyptaty dywidend za biezacy rok — np. stwierdzenie, ze
akcjonariusze lubig dywidendy i w zwigzku z tym zamierzacie kontynuowac te dziatalno$é? |
drugie pytanie zwigzane z kapitalizacjg naktadéw na prace rozwojowe, a scislej —z liczebnoscia
zespotu deweloperskiego. Czy moglibyscie przyblizy¢ podziat tego zespotu na Cyberpunka,
GWINTaiinne rozpoczete projekty, o ktdrych wczesniej wspominaliscie? Czy Cyberpunk nadal
odpowiada za ogromng wiekszos¢ Waszych skapitalizowanych naktadéw na prace rozwojowe?
Dziekuje.



PN: Pierwsze pytanie dotyczyto dywidend. Jest zdecydowanie za wcze$nie, by wdawaé sie w
powazne rozwazania na temat dywidend za biezgcy rok, zwitaszcza w Swietle premiery
Cyberpunka na poczatku przysztego roku. Skupiamy sie na wydaniu tej gry, a nie na
rozwazaniach dotyczacych podziatu biezgcych zyskow. Jezeli podejmiemy decyzje w kwestii
wypfaty dywidendy, bedziemy musieli jg opublikowa¢; zapraszam zatem do $ledzenia naszych
raportow biezgcych. Druga kwestia to podziat wydatkéw na prace rozwojowe — po pierwsze,
wszystkie ponoszone w danym kwartale koszty zwigzane ze stworzeniem i rozwojem GWINTa
sg obecnie rozliczane jako koszty okresu biezgcego; nie podlegajg wiec kapitalizacji juz od
czwartego kwartatu 2018, gdy wydalismy zaréwno GWINTa jak i Wojne Krwi i nie zwiekszajg
salda naszych biezgcych naktaddw na prace rozwojowe. Dane zawarte w rachunku zyskow i
strat dotyczg przede wszystkim Cyberpunka — wersji dla jednego gracza oraz dla wielu graczy,
przy czym ten drugi projekt ma znacznie bardziej ograniczony charakter i dopiero niedawno
sie rozpoczat. Kilka innych projektéw jest obecnie na wczesnym etapie realizacji, lecz — tak jak
powiedziatem — ogromna wiekszo$¢ ponoszonych kosztéw ma zwigzek z Cyberpunkiem.

Q: DzieA dobry. Moje pytanie dotyczy wczorajszego ogtoszenia przez Valve nowej gry
osadzonej w Swiecie Half-Life. Co prawda gra ma zostaé wydana tylko w wersji na urzadzenia
VR, ale czy nie boicie sie, ze odciggnie cze$¢ graczy od Cyberpunka biorgc pod uwage zwigzane
z nig oczekiwania? | drugie pytanie — czy planujecie ponowne wydanie niektérych Waszych
gier na urzadzenia VR zwazywszy, ze zdaniem niektorych duzych wydawcéw moze to byc
atrakcyjny kierunek rozwoju? Jak trudne — od strony technicznej — bytoby dostosowanie
Waszych dotychczasowych gier do wymagan technologii VR?

MN: Oczywiscie wiemy o zamiarach wydania Half-Life na urzadzenia VR. Rzektbym, ze
ogtoszenie to wszystkich zaskoczyto — ale chyba nie w sposéb, ktéry ma Pan na mysli. VR to
bardzo waska nisza na rynku gier; naprawde bardzo waska. Jedyng przyczyng, ktéra — moim
zdaniem — wyjasnia zainteresowanie Valve tym tytutem jest ich dziatalno$¢ na polu
sprzetowym. Zaktadam, ze planujg — i niewatpliwie s3 w to gteboko zaangazowani — podja¢
probe poszerzenia tej niszy. Podkreslam: méwimy tu o bardzo, bardzo, bardzo — mdgtbym
jeszcze kilka razy powtdrzyé ,bardzo” — waskiej niszy na rynku gier. Czy wiec mamy powody
do zmartwien? Nie — gdyz dziatamy na zupetnie innym polu. Z ich strony jest to préba
popularyzacji sprzetu, natomiast my celujemy w obecny rynek masowy, tj. gtdwne konsole i
PC, bez wymagan zwigzanych ze sprzetem VR. Opierajgc sie na naszych rozmowach z duzymi
wydawcami moge stwierdzi¢, ze nic mi nie wiadomo, by ktérykolwiek z nich planowat ostre
wejscie na rynek VR — cho¢ mozliwe tez, ze stosowne informacje do mnie nie dotarty. Owszem,
istnieje kilka tytutdw — obliczonych gtéwnie na zademonstrowanie mozliwosci sprzetu — lecz
nie mam informacji, ktére swiadczytyby o prébach zbudowania na tej podstawie solidnego
biznesu. Sytuacja moze ulec zmianie w nadchodzacych latach; by¢ moze Half-Life bedzie
pierwszym kamieniem, ktéry uruchomi lawine, lecz z pewnoscig nie nastgpi to w pierwszej
pofowie przysztego roku ani nawet —o$miele sie rzec —w catym 2020 r. Jesli chodzi o pdzniejsze
lata, to powstrzymam sie przed spekulacjami; by¢é moze pewnego dnia technologia VR zejdzie



pod strzechy i uzasadni opieranie na niej modelu biznesowego, lecz z naszego punktu widzenia
nie stanowi to obecnie problemu.

AK: A co do konwersji naszych istniejgcych gier — trudno powiedzie¢, ale nalezy pamietag, ze
aby wydad gre na VR trzeba jg od poczatku zaprojektowaé z myslg o VR. Dodam jeszcze, ze
wolimy pracowaé¢ nad nowymi, ambitnymi tytutami niz wraca¢ do starych projektow.
Oczywiscie nie zawsze jest to prawda — badz co badz dopiero co wydalismy WiedZmina 3 na
Switch — lecz zdecydowanie preferujemy nowe gry.

AK: Dziekujemy za udziat w konferencji. Nastepne spotkanie planujemy w marcu, w zwigzku z
publikacjg rocznych wynikdw finansowych; konferencja ta bedzie strumieniowana w jezyku
polskim i angielskim. Zachecamy Panstwa do uczestnictwa i do zobaczenia w przysztym roku!



