Adam Kicinski (AK):
Dobry wieczér, z tej strony Adam Kicinski, prezes zarzgdu CD PROJEKT.

Chciatbym podziekowac¢ Panstwu za uczestnictwo w telekonferencji, ktérg zorganizowalismy
aby doprecyzowaé dzisiejsze informacje w sprawie daty wydania Cyberpunka 2077.

Przepraszamy za timing, ale chcieliSmy — jak najszybciej po podjeciu decyzji i jej ogtoszeniu —
byc¢ dla Panstwa dostepni i udzieli¢ odpowiedzi na wszelkie pytania z Paristwa strony.

Zanim rozpoczniemy sesje pytan i odpowiedzi chciatbym powiedzie¢ kilka stéw w imieniu
catego zarzadu.

Cyberpunk 2077 to najwiekszy i najbardziej ambitny projekt w naszej dotychczasowe;j historii.
Chcemy, by gra przewyzszyta WiedZmina 3 pod wzgledem waloréw artystycznych, a zarazem
otworzyta przed CD PROJEKT nowe perspektywy w zakresie rozwoju biznesowego.

Gra jest kompletna i mozna jg przej$¢ od poczatku do konca, czeka nas jednak jeszcze wiele
pracy. Night City jest ogromne, zréznicowane i petne przygdd; biorgc pod uwage jego skale i
ztozonos¢ uznaliSmy, ze potrzebujemy wiecej czasu, aby zakonczy¢ testowanie, usungc usterki
i nadad grze ostateczny szlif. Chcemy, aby Cyberpunk 2077 byt ukoronowaniem naszej pracy
na obecnej generacji konsol. Dzisiejsza decyzja da nam kilka cennych miesiecy, ktérych
potrzebujemy, by gra mogta zastuzyé na miano doskonate;j.

Jako cztonkowie zarzadu i zarazem gtéwni udziatowcy jesteSmy przekonani, ze dzisiejsza
decyzja ma sens strategiczny i przyczyni sie do dtugofalowego rozwoju spotki.

Pragne teraz zaprosi¢ Panstwa do udziatu w sesji pytan i odpowiedzi. Na Paistwa pytania bede
odpowiadat wspdlnie z Piotrem Nielubowiczem — dyrektorem finansowym oraz Michatem
Nowakowskim — cztonkiem zarzadu odpowiedzialnym za publishing.

Dziekuje.

Uczestnik 1: Czes¢, z tej strony Adam Krajewski, Bloomberg News, Warszawa. Mam tylko
jedno pytanie. Czy mozecie zadeklarowaé, ze nowa data jest pewna, ze macie mozliwos$¢ jej
dotrzymania — czy moze obawiacie sie, ze dopracowanie gry zajmie jeszcze wiecej czasu?

Dzieki.

Michat Nowakowski (MN): Czes¢, Michat Nowakowski. Tak; wiemy, na czym stoimy i ktére
aspekty gry wymagajg dopracowania. JesteSmy przekonani, ze gra ukaze sie we wrzesniu.

U1: Dzieki.

Uczestnik 2: Czes¢ i dziekuje za zorganizowanie telekonferencji. Zaktadam, ze to opdznienie
ma sens; zastanawiam sie jednak, czy moglibyscie powiedzie¢ co$ o obecnym stanie gry lub o



feedbacku z wewnetrznych testéw, a takze okresli¢, w jaki sposéb to opdznienie przetozy sie
na wasze przyszte plany wydawnicze oraz na dziatania po premierze Cyberpunka? Dziekuje.

AK: Feedback, jaki dotychczas otrzymalismy jest bardzo obiecujgcy. Oczywiscie zalezy nam na
wydaniu gry, ale wiemy tez, ze oczekiwania sg bardzo wysokie i — jak juz méwitem — mierzymy
wysoko. Dlatego potrzeba nam nieco wiecej czasu. Jesli chodzi o przyszte plany, to mysle, ze
zostang one przesuniete zgodnie z obecnym opdznieniem.

U2: Jeszcze jedno — jak zapatrujecie sie na dziatania konkurencji w kontekscie premiery
wrze$niowej? Wyglada na to, ze w tym samym okresie ukazg sie inne gry AAA.

AK: Uwazamy, ze dopracowany single-player RPG z interesujgcym scenariuszem znajdzie
swoje miejsce na rynku niezaleznie od daty premiery. Tak mozna okresli¢ nasze podejscie.

Uczestnik 3: Dobry wieczdr; mam dwa pytania. Po pierwsze — czy nie wydaje sie Wam, ze okres
wrze$niowy bedzie trudniejszy z punktu widzenia konkurencyjnosci, niz premiera w kwietniu?
Okno kwietniowe byto praktycznie puste jesli chodzi o inne powazne gry; teraz natomiast
musicie bra¢ pod uwage Call of Duty, kilka premier Ubisoftu — i inne premiery, ktdre
niewatpliwie zostang ogtoszone na E3. Czy istnieje ryzyko, ze termin wrzesniowy wptynie na
liczbe sprzedanych egzemplarzy z uwagi na konkurencje? | drugie pytanie — o ile pamietam,
ogtaszaliscie, ze po premierze Cyberpunka 2077 rozpoczniecie prace nad wersjg multiplayer.
Czy ukaze sie ona w 2021, czy raczej w pdzniejszym okresie?

MN: Zaczne moze od pierwszego pytania — na rynku zawsze cos sie dzieje niezaleznie od pory
roku. Cechg charakterystyczng rynku gier jest to, ze zaden konkretny miesigc nie moze zostaé
uznany za ,bezpieczniejszy” od innych z jakiejkolwiek przyczyny. Biorgc to pod uwage, nie
uwazamy, ze wrzesien jest ,,grozniejszy” niz kwiecien czy czerwiec. Drugie pytanie dotyczyto
wers;ji dla wielu graczy? Chciatbym tu wyjasnic¢, ze multiplayerowy Cyberpunk jest tg grg AAA,
nad ktérg aktualnie pracujemy réownolegle do CP2077. Trzeba to wyraznie podkresli¢. Adam,
jak sgdze, wspominat, ze plany ulegng przesunieciu — tak wiec biorgc pod uwage spodziewang
premiere Cyberpunka 2077 we wrzes$niu oraz wydarzenia, ktére nastgpig po tej premierze,
wydaje nam sie, ze premiera wersji multiplayer Cyberpunka w 2021 jest raczej mato
prawdopodobna.

Uczestnik 4: Czes¢; tylko jedno pytanie z mojej strony: czy Wasz obecny zespédt jest w stanie
dokonczy¢ projekt, czy tez bedziecie musieli zatrudni¢ dodatkowych deweloperéw?

AK: Adam Kicinski z tej strony. Jesli chodzi o zespdt — czujemy sie komfortowo. Nasz zespot
funkcjonuje sprawnie, a sam projekt wkroczyt w koricowg faze. Oczywiscie caty czas
rekrutujemy pracownikéw do przysztych projektéw, ale jesli chodzi o zespdt CP2077 —
jestesmy zadowoleni.

U4: | jeszcze jedno pytanie dodatkowe — czy ta zmiana wptynie na Wasze myslenie w kwestii
kolejnej generacji konsol, czy tez zamierzacie konsekwentnie realizowac¢ dotychczasowe
plany?



AK: Trzymamy sie naszego planu. Jak juz mowiliSmy, nasze gry sg zawsze projektowane na
bardzo wydajne urzadzenia. Myslimy o przysztej generacji, ale poki co skupiamy sie na biezgcej
generacji — plan pozostaje w mocy.

Uczestnik 5: Czes¢; tu Piotr. Czy moglibyscie odnies¢ to opdznienie do opdznienia premiery
WiedZmina 3? Wspominaliscie juz wczesniej o pewnych podobienstwach; moze jestescie w
stanie powiedzie¢ wiecej na ten temat?

MN: Szczerze mdéwigc — nie sadze, by te kwestie byly poréwnywalne. To dwa odmienne
projekty. Moge powiedzie¢ tyle, ze obecnie dysponujemy znacznie wiekszym
doswiadczeniem, niz podczas prac nad WiedZzminem. Wiemy, na czym stoimy; zespdt wie, co
jeszcze wymaga dopracowania i zamierzamy skupic¢ sie na tej pracy. Jak wiec wspomniatem
przy okazji odpowiedzi na pierwsze pytanie — jestesmy pewni daty wrzes$niowej.

Uczestnik 6: Czes¢; tu Michat z PKO BP. Moze doprecyzujecie, czy opdznienie jest zwigzane
wyfacznie z usterkami technicznymi, czy tez mieliscie zastrzezenia wzgledem grywalnosci? |
zwigzane z tym pytanie — byliscie raczej przekonani, ze gra ukaze sie w kwietniu. Czy wydarzyto
sie cos$ nieoczekiwanego, czy tez po prostu nie satysfakcjonuje Was biezgcy stan prac nad grg?

AK: Konieczne jest usuniecie pewnych usterek i doszlifowanie gry, ale tak jak juz mowilismy —
mamy gre i mozna jg przejs¢ od poczatku do konca. Tak jest juz od kilku miesiecy. Z drugiej
jednak strony jest to dos¢ ztozony produkt — wiec owszem, mamy do czynienia z usterkami,
ale nie chodzi tu o podstawowe mechanizmy gry — po prostu doszlifowanie tak ztozonego
produktu jest czasochtonnym zadaniem. Chodzi tu o liczbe otwartych spraw, nie o jakikolwiek
fundamentalny problem. Jak zauwazyt Michat, jesteSmy pewni nowej daty. Projekt osiggnat
etap, na ktérym mozemy dokonywac konkretnych pomiaréw, gromadzi¢ statystyki itp. Drugie
pytanie — o ile pamietam — to ,,dlaczego teraz”? Dlaczego trzy miesigce przed premierg? Stale
przygladamy sie grze i doszlismy do wniosku, ze jezeli mamy opdznic jej premiere, to musimy
zrobié to teraz — oraz ze dodatkowe pieé¢ miesiecy sprawi, ze bedziemy w stanie dostarczyc to,
co obiecalismy. Owszem, byta to trudna decyzja, ale zarowno my, jak i nasz zespdt — ktérego
wiekszos¢ poinformowalismy dopiero kilka minut temu — uwaza, ze decyzja ta jest stusznai ze
dodatkowe pie¢ miesiecy pozwoli nam wydac¢ doskonatg gre.

U6: Czy od zespotu oczekuje sie crunchowania?

AK: Do pewnego stopnia, tak, jesli mam byé szczery. Usitujemy — na tyle, na ile to mozliwe —
ogranicza¢ crunch, natomiast jesteSmy obecnie na ostatniej prostej. Staramy sie zachowac
umiar, ale niestety takie s3 realia.

U4: Dziekuje, jeszcze tylko jedno szybkie pytanie: czy to wptynie na Waszg obecnos$¢ na
tegorocznych targach E3 i gamescom? | czy bedg sie z tym wigzaé dodatkowe koszty?

MN: Nie ogtosilisSmy jeszcze petnej strategii dotyczacej naszej obecnosci na E3 i innych targach.
Z pewnoscig bedziemy obecni i na gamescom i na E3, ale zbyt wczesnie na szczegdty. Tak czy
inaczej, mozna zatozy¢, ze w wiekszym lub mniejszym stopniu bedziemy obecni na tych
targach.



Uczestnik 7: Dzied dobry. Mam kilka pytan. Powiedzieliscie, ze nalezy spodziewac sie
regularnych informacji w miare zblizania sie daty premiery. Czy moglibyscie to doprecyzowaé?
Kiedy beda pojawiac sie te informacje? Jak beda wygladaé? Co macie na mysli méwigc
yregularne”? Czy — na przyktad — bedziecie je publikowac co miesigc? A moze co kwartat? |
drugie pytanie — jestescie zasadniczo usatysfakcjonowani techniczng strong gry pomimo
pewnych niedociggnie¢, ale czy zadowalajg Was rowniez jej ,,miekkie” elementy — dialogi,
interakcje itp. — czy tu réwniez kryja sie problemy?

MN: Przepraszam; czy mégtby Pan powtdrzyé pierwsze pytanie...?

U7: Chodzi regularne informacje — ich terminarz miedzy chwilg obecng i wrzesniem. Czego
nalezy sie spodziewaé? Kiedy obejrzymy kolejne elementy rozgrywki? Opublikowaliscie 45-
minutowe demo; czy w przysztosci nalezy oczekiwaé kolejnych dem?

MN: Wiec moze od poczatku — nie jestem w stanie przedstawié podczas tej telekonferencji
petnego terminarza. Skuteczny marketing powinien zawieraé element zaskoczenia, wiec nie
bytoby z mojej strony rozsgdne, gdybym spalit niespodzianki méwigc ,, X wydarzy sie wtedy, Y
wydarzy sie wtedy” itp. Nie moge przedstawic szczegdtéw, ktérymi jest Pan zainteresowany,
ale by¢ moze da sie podejs¢ do tego pytania w nieco inny sposdb. Obecnie petng parg ida
przygotowania do wystania gry do agencji ratingowych — tych, ktére przybijajg pieczatki z
ograniczeniami wiekowymi na pudetku — a jest ich catkiem sporo. PEGI w Europie, ESRB w
Stanach i tak dalej. Wczesniej potrzebne sg dodatkowe testy, wiec nie powiem, Ze nastgpi to
jutro czy w przysztym tygodniu, ale ten moment sie zbliza. | na tym bym aktualnie poprzestat.
Bedziemy testowac, optymalizowaé, szlifowaé — a to wymaga czasu. Gra jest znacznie wieksza
i bardziej ztozona, co przektada sie na wieksze wymagania czasowe, ale powoli zblizamy sie do
mety. Tyle jestem w stanie powiedzie¢ — chciatbym, Zzeby niespodzianki pozostaty
niespodziankami; mam nadzieje, ze mnie zrozumiecie. Z catg pewnoscig przed wrzesniem
pojawig sie nowe informacje. A czy satysfakcjonujg nas ,miekkie” elementy gry? Tak, i to
bardzo! Uwazamy, ze sg znakomite i nie powinny by¢ obarczane problemami technicznymi.
Na tym wtasnie zamierzamy sie skupic.

U7: Wracajgc do okreslenia ,regularne” — sami go uzyliscie. Do wrzes$nia zostato szesc
miesiecy. Powiedziatbym, ze ,regularnos¢” wymagataby przynajmniej trzech ogtoszen — wiec
czy mozna spodziewac sie czegos nowego np. co dwa miesigce?

MN: Adam Kicinski faktycznie moégt wspomnieé o regularnosci, natomiast nie chodzito o to, by
bra¢ to tak bardzo dostownie. Powiedziatbym, Zze tych ogtoszen bedzie znacznie wiecej, niz
trzy, ale nie ze bedg roztozone np. w dwumiesiecznych przedziatach. By¢ moze zinterpretowat
Pan to stowo dostownie, ale nie takie byty nasze intencje — chodzito raczej o figure retoryczng.
Oczywiscie, bedg nowe informacje i im blizej nowej daty premiery, tym wiecej materiatow
zamierzamy publikowac¢ — no, moze z przerwa na lato, bo nie jest to najlepszy okres na newsy;
ludzie zazwyczaj przebywajg woéwczas na wakacjach i nie $ledzg medidw.

U7: Médwiac ,lato” macie na mysli polskie lato?

MN: Zwykte europejskie lato. Zazwyczaj méwigc ,lato” mamy na mysli Europe, a nie Australie,
gdzie lato trwa obecnie. Innymi stowy — lipiec-sierpien.



Uczestnik 8: Dobry wieczor; Marcin Nowak, Ipopema Securities. Chciatbym odnies¢ sie do
wczesniejszego komentarza zwigzanego z przesuwaniem planéw wydawniczych. Czy obecnie
trwajg prace nad jakgkolwiek inng grg AAA pomijajac Cyberpunka, multiplayera i ewentualne
dodatki — czy zajmujecie sie wytgcznie Cyberpunkiem i multiplayerem?

AK: Obecnie pracujemy nad Cyberpunkiem i nadchodzgcym po nim multiplayerem.

U8: Doprecyzowujac — nie trwajg obecnie prace nad jakgkolwiek grag AAA poza Cyberpunkiem
i multiplayerem?

AK: Tak, to znaczy — drugi tytut AAA aktualnie w przygotowaniu to Cyberpunk Multiplayer —
tak swojg droga, to tylko nazwa robocza projektu. Chcemy, zeby w tej kwestii nie byto
watpliwosci. Premiera Cyberpunka w wersji multiplayer prawdopodobnie przesunie sie na
okres po 2021.

Uczestnik 9: Tu Tomasz Rodak, DM BOS. Pierwsze pytanie — czy rozmawialiécie juz z Waszymi
dystrybutorami, a jesli tak — jak zareagowali? Czy grozg Wam kary umowne? Drugie pytanie —
prawdopodobnie planujecie bezposrednie prezentacje gry dla prasy. Czy odbeda sie one
wkrotce — tj. za miesigc lub dwa — czy tez bedziecie musieli je op6znic?

MN: Tu ponownie Michat Nowakowski. Zaczne od pytania o dystrybutoréw. Nie omawialismy
tej kwestii z dystrybutorami przed publikacjg prasowa. Z kilkoma — ale nie wszystkimi —
zdazylismy zamienié pare stéw jeszcze przed te telekonferencja. Ci, z ktérymi rozmawialismy,
popierajag naszg decyzje. Osobiscie bede rozmawia z kolejnymi dystrybutorami
najprawdopodobniej jutro. Nie oczekujemy tu zadnych powazinych probleméw, kar itp.
Poprosze, by powtdrzyt Pan drugie pytania.

U9: Prawdopodobnie planowaliscie wkrétce demonstracje dla prasy. Czy zamierzacie je
opozni¢, czy tez odbeda sie zgodnie z planem — w lutym-marcu?

MN: Musimy opdzni¢ je proporcjonalnie do opdznienia w pracach nad gra. Wiec owszem,
prezentacje nie odbedg sie w marcu — réwniez dlatego, ze chcemy zaprezentowa¢ mediom
produkt, ktéry nas satysfakcjonuje z technicznego punktu widzenia. Mozna jednak oczekiwag,
Ze prezentacje te nastgpig ,,wkrotce” — z pewnoscig przed premierg, cho¢ nie w lutym i nie w
marcu.

U9: Jeszcze jedno pytanie. W poréwnaniu z opdznieniem w wydaniu WiedZzmina 3, teraz mamy
do czynienia z dtuzszym okresem — 5 miesiecy zamiast 3 — lecz oczywiscie nie mogliscie
zaplanowac premiery na lato, wiec konieczne byto przesuniecie jej na wrzesien. Zastanawiam
sie, ile faktycznie czasu potrzeba Wam na dokoriczenie gry i czy zostawiliscie sobie jaka$
rezerwe czasowg?

MN: Powiedziatbym, ze mamy wystarczajgco duzo czasu, by ukonczy¢ gre i doprowadzi¢ jg do
satysfakcjonujgcego nas stanu jesli chodzi o jako$é. Czy gra mogtaby ukazaé sie w lecie — to
drugorzedna kwestia. Owszem, wrzesien jest z naszego punktu widzenia nieco bardziej



atrakcyjny, niz sezon letni; byt to wiec dla nas fatwy wybér biorgc pod uwage ilos¢ czasu
niezbednego, by zagwarantowac¢ odpowiednig jakosc¢ gry.

Uczestnik 10: Dzien dobry | dziekuje. Biorgc pod uwage premiere we wrzesniu i spodziewany
pod koniec roku debiut nowej generacji konsol — czy oczekujecie, ze Cyberpunk bedzie
dostepny na konsolach obu generacji, czy koncentrujecie sie na biezgcej generacji?

MN: Jak juz ogtaszalismy, Cyberpunk ukaze sie na PlayStation 4, Xbox One i PC. W tej kwestii
nic sie nie zmienito.

U10: A czy zamierzacie portowac gre na kolejng generacje konsol?

MN: Oczywiscie przygladamy sie nowej generacji i mamy wiele informacji na temat tych
platform, lecz w chwili obecnej nie jestesmy w stanie powiedzie¢ nic wiecej na ten temat.

Uczestnik 11: Dobry wieczér. Z mojej strony dwa pytania. Po pierwsze — czy przesuniecie
premiery na wrzesien byto jednomys$ing decyzjg zarzadu i gtéwnych menedzerow
zaangazowanych w projekt, czy tez pojawity sie gtosy sugerujace, ze gra moze zosta¢ wydana
pod koniec kwietnia? Po drugie za$ — czy wsréd wspominanych decydentow byli tacy, ktorzy
sugerowali, ze wystarczytby dodatkowy miesigc lub dwa?

AK: Decyzja byta jednomysina. UzgodniliSmy nowa date i wszyscy popieramy ten wybdr. Nie
mowie tego z pobudek PR-owych. Dyskutowalismy na ten temat i podjelismy decyzje, co do
ktorej wszyscy jesteSmy przekonani.

U11: Dziekuje. | jeszcze jedna kwestia, jesli chodzi o konkretng date premiery — czy byty w tej
kwestii jakies rozbieznosci, czy tez wszyscy jednomysinie poparli te date?

AK: Byta jednomysinos¢. Rozwazaliémy przesuniecie daty o tydzien w jedng lub w drugg
strone, lecz tak przedstawiato sie nasze preferowane okno czasowe. Potowa wrzesnia brzmi
niezle; uwazamy, ze jest to wiasciwa data.

Uczestnik 12: Dobry wieczor. Kiedy pojawity sie pierwsze oznaki sugerujace, ze ,nie zdgzymy,
musimy przetozy¢ premiere”?

AK: Trudno powiedzie¢. Wydanie tak ztozonej gry jest bardzo duzym wyzwaniem i trudno
mowic o ,pierwszych oznakach”. Pewne sprawy szty zgodnie z planem, pewne byty opdznione.
Dopiero po ztozeniu produktu w jedng cato$é, uswiadomieniu sobie wszystkich zaleznosci i
rozpoczeciu rozgrywki zaczynamy ,,czu¢” gre i jednoczesnie zdawac sobie sprawe, co trzeba
poprawic i doszlifowa¢. Oczywiscie przy okazji wychodzg na jaw rozmaite usterki — znane i
nieznane — lecz dopiero grajac w tak skomplikowang gre mozna zauwazy¢, ze byé moze to i
tamto wymaga poprawek... Tak wiec nie da sie tu wskaza¢ zadnego konkretnego momentu.
Proces ma charakter ciggly; zdawaliémy sobie sprawe, ze to ostatni dzwonek, by opdznic¢
premiere. Czas na dyskusje dobiegt korica i podjelismy decyzje o opdznieniu, gdyz byta to
ostatnia sensowna chwila, w ktérej moglismy to zrobic.



AK: Bardzo dziekujemy za uczestnictwo w telekonferencji i ponownie przepraszamy za nieco
pospieszng organizacje. Chetnie odpowiemy na jakiekolwiek dalsze pytania — zachecamy do
kontaktu z naszym dziatem IR; sami tez stuzymy odpowiedziami, jesli pojawi sie taka
koniecznos¢. Dziekujemy i zyczymy dobrej nocy.



