Adam Kicinski (AK):

Witamy na konferencji poswieconej wynikom CD PROJEKT w pierwszym kwartale 2020 r. Nazywam sie
Adam KiciAski i poprowadze prezentacje wspdlnie z Piotrem Nielubowiczem. Jest z nami rowniez
Michat Nowakowski, ktéry wezmie udziat w sesji pytan i odpowiedzi zaplanowanych po prezentac;ji.
Prezentacja jest dostepna na naszej stronie cdprojekt.com.

Znak widoczny na slajdzie tytutowym to nie V, lecz rzymska cyfra 5, ktdra symbolizuje pigtg rocznice
wydania WiedZmina 3. Gracze sprawili nam z tej okazji prezent urodzinowy: prosze popatrze¢ na drugi
slajd. Sprzedaz serii wiedzminskiej osiggneta kolejny kamien milowy — w sumie sprzedalismy 50
miliondw egzemplarzy, z czego prawie 2/3 to kopie Wiedzmina 3. Piotr wrdci jeszcze do tych liczb w
swojej czesci prezentacji; my tymczasem przejdzmy do slajdu numer 3, ktdry dotyczy sytuacji zwigzanej
z pandemig COVID.

Nadal pracujemy z doméw i udato sie nam dostosowaé do sytuacji. Koncentrujemy sie na
sfinalizowaniu prac nad Cyberpunkiem; caty zespét bedzie pracowat zdalnie az do konca sierpnia.
Wspieramy przy tym lokalng dziatalno$¢ dobroczynng zwigzang ze zwalczaniem epidemii.

Przechodzac do gtéwnych wydarzen biznesowych pierwszego kwartatu — chciatbym rozpoczaé od
debiutu Wojny Krwi na konsoli Nintendo Switch, o ktérym mowa na slajdzie nr 4. Jak wiecie, Wojna
Krwi stanowi oryginalne potgczenie gry karcianej z klasycznym, izometrycznym RPG. Gra znalazta swojg
nisze, a zwigzane z nig wyniki sg dobre. Przejdzmy do slajdu nr 5.

Pod koniec pierwszego kwartatu zgodnie z planem wydalismy GWINTa na urzgdzenia z systemem
Android. Warto wspomnie¢, ze GWINT otrzymat na tej platformie wysokie oceny, podobnie, jak jego
edycja iOS. Slajd nr 6 przedstawia przychody osiggniete w ciggu pierwszego tygodnia od ukazania sie
gry na poszczegdlnych platformach. Jesli chodzi o wersje PC i edycje konsolowe — za punkt poczgtkowy
przyjelismy ponowne wydanie GWINTa (zwane Homecoming) pod koniec 2018. Nasza karcianka jest
dostepna na wszystkich systemach, przy czym dostepnosé wersji PC zwiekszyta sie wraz z wydaniem
GWINTa w serwisie Steam na poczatku maja. Przejdzmy teraz do slajdow 8 i 9.

Planujemy, aby w czerwcu pierwsi globalni dziennikarze i liderzy opinii zagrali w CP2077. Bedzie to
pierwsza okazja w historii, kiedy osoby spoza CDPR zagrajg w gre, wiec bardzo na to czekamy.
Pierwszych wrazen grajagcych mozemy spodziewac sie w potowie czerwca. Przedtem jednak w naszym
kalendarzu jest Night City Wire, ktéry zaplanowany jest na 11 czerwca. To nasz najblizszy kluczowy
beat komunikacyjny w tym roku. Nie mozemy w tym momencie zdradzi¢, czym on doktadnie bedzie,
ale zachecamy wszystkich do obejrzenia transmisji.

Przechodzimy do czesci finansowej — Piotr, oddaje Ci gtos.

Piotr Nielubowicz (PN):

Dzieki, Adam. Z przyjemnoscig moge ogtosié, ze zaréwno pod wzgledem sprzedazy jak i zysku netto,
pierwszy kwartat 2020 byt najlepszym pierwszym kwartatem w naszej historii. Przejdzmy od razu do
slajdu nr 11, przedstawiajgcego rachunek zyskdéw i strat Grupy CD PROJEKT.

Nasze skonsolidowane przychody wyniosty niemal 193 milion PLN — 2,4 razy wiecej, niz rok temu.
Obydwa nasze segmenty odnotowaty wzrost sprzedazy: GOG niemal o potowe, zas CD PROJEKT RED...
potroit swojg sprzedaz z pierwszego kwartatu ubiegtego roku.

Skad wziat sie taki wzrost i co sie nan ztozyto? Trudno o jednoznaczng odpowiedz. Jesli chodzi o nasze
produkty dostepne w pierwszym kwartale roku, nalezy odnotowac $wietng sprzedaz Wiedzmina 3, w
tym jego wersji na Nintendo Switch wydanej w pazdzierniku 2019. Do nowych produktéow, ktére nie
byty jeszcze dostepne w Q1 2019 nalezy zaliczy¢ tez te, o ktérych przed chwilg wspominat Adam:



- GWINT, wydany na iOS w czwartym kwartale 2019 i na Androida w marcu tego roku
- Wojna Krwi, wydana w tym roku na konsole Nintendo Switch
Powyisze cztery wydania przyczynity sie do zwiekszenia sprzedazy w poréwnaniu z pierwszym
kwartatem 2019, ale odnotowalismy tez zwiekszong sprzedaz pozostatych produktéw, co —jak sadzimy
—wynika z kilku przyczyn:
- po pierwsze, trzeba wzigé pod uwage serial Netfliksa, ktéry zadebiutowat pod koniec 2019 i
przyczynit sie do zwiekszonej rozpoznawalnosci wiedZminskiego uniwersum
- wazna role odegrat tez lockdown zwigzany z pandemia COVID w wielu krajach.

W $lad za zwiekszeniem przychodéw szto tez zwiekszenie kwartalnych kosztow — koszty wytworzenia
sprzedanych produktow i ustug wzrosty 1,7-krotnie, czemu odpowiada 2,8-krotny wzrost zysku brutto
na sprzedazy. Co do kosztéw operacyjnych, wzrost byt 1,5-krotny. Nasz wskaznik EBIT wzrést 4,8 razy
w pordwnaniu do ubiegtego roku. Po uwzglednieniu wyzszych przychodéw finansowych oraz
proporcjonalnie nizszego podatku dochodowego, nasz zysk netto za pierwsze 3 miesigce 2020 r.
wynidst 92 miliony zt — ponad pieciokrotnie wiecej, niz w pierwszym kwartale 2019.

Aby przedstawi¢ te dane w nieco szerszej perspektywie, spdjrzmy na slajd nr 12. Pod wzgledem
przychodéw wyglada to tak, jak gdyby w ciggu ostatnich dwdch kwartatéw dwukrotnie miaty miejsce
Swieta.

Na kolejnej stronie poréwnujemy nasz zysk netto ze sprzedazg — zaréwno w Q4 jak i w Q1 okoto 50%
przychodéw ze sprzedazy przektada sie na nasz zysk netto po opodatkowaniu.

Kolejna tabela — slajd nr 14 — przedstawia nasz bilans. Na poczatek aktywa i aktywa trwate: wzrost
bierze sie tu przede wszystkim z wydatkéw na prace rozwojowe; rzecz jasna wiekszos¢ z nich ma
zwigzek z rozwojem Cyberpunka 2077. | znowu, odwotujgc sie do szerszej perspektywy — popatrzmy
na wykres przedstawiony na kolejnym slajdzie, tj. nasze rozchody gotéwkowe zwigzane z pracami
rozwojowymi. W ciggu pierwszych trzech miesiecy 2020 r. wydaliSmy nieco mniej na rozwdj nowych
gier i technologii, niz w czwartym kwartale ubiegtego roku. Wynika to przede wszystkim z zakonczenia
prac nad portingiem WiedZmina 3 oraz z nizszych naktadéw na ustugi zewnetrzne, zwigzanych gtéwnie
z Cyberpunkiem —w zwigzku ze zblizajgcym sie zakoriczeniem tego projektu.

Na kolejnym slajdzie wida¢ dalszy cigg bilansu. Co do aktywdéw obrotowych, zmianie ulegly dwie
pozycje. Zmniejszyto sie saldo naleznosci, co nie powinno dziwié, biorgc pod uwage dos¢ wysoka kwote
naleznosci po udanym czwartym kwartale 2019.

Co cieszy nas najbardziej — nasze zasoby gotéwkowe (w tym lokaty bankowe) wzrosty o 128 milionéw
ztotych. Wiecej na ten temat powiem za chwile.

Teraz kapitat i zobowigzania. Wzrost kapitatu wynika z zyskéw wypracowanych w biezgcym okresie. Co
do zobowigzan krotkoterminowych, najistotniejsza zmiana ma zwigzek z rozliczeniami
miedzyokresowymi przychoddéw — wzrost o ponad 22 milionédw ztotych wynika z zaliczek ze stale
rosnacych preorderéw wersji cyfrowej Cyberpunka na PC.

Teraz najwazniejsze: zmiany w saldzie gotdwkowym — przejdzmy do kolejnego slajdu. Na poczatku roku
dysponowalismy 482 milionami ztotych na rachunkach. W pierwszym kwartale wypracowalismy 92
miliony ztotych dochodu, zas zmniejszenie salda naleznosci przetozyto sie na dodatkowe wptywy w
wysokosci 73 miliondw zt.

Pozostate pozycje wygenerowaty w sumie 17 miliondw dodatnich przeptywoéw — tu nalezy wspomnie¢
przede wszystkim o 22 milionach wptywdw zwigzanych z preorderami Cyberpunka, agregowanych na
pozycji rozliczen miedzyokresowych przychodéw. Zarazem — jak juz wspomniatem — wydalismy 54



miliony ztotych na rozwdj — tj. nieco mniej, niz w Q4 2019. Marzec zamkneliSmy z saldem gotéwki i
lokat bankowych wynoszgcym 610 milionéw ztotych — o 128 miliondw wiecej, niz wyniosto saldo
otwarcia na poczatku roku.

Jak wiele z Was wie, kilka tygodni temu ogtosilismy, ze zamierzamy zdywersyfikowad alokacje zasobéw
gotédwkowych poprzez zakup obligacji skarbowych za kwote 300 miliondw ztotych, roztozong rowno na
obligacje krajowe i zagraniczne — emitowane przez USA, Niemcy i Szwajcarie. Ryzyko walutowe
zostanie zminimalizowane poprzez odpowiednie transakcje zabezpieczajgce. JesteSmy obecnie w
trakcie realokacji funduszy.

Z mojej strony to wszystko. Mozemy przejs¢ do sesji pytan i odpowiedzi.

P1: Dziekuje. Mam tylko jedno pytanie. Ogtosiliscie, ze nie bedziecie ujawniaé szczegétéw zwigzanych
z wydarzeniem 11 czerwca, ale czy mozecie potwierdzi¢, ze to wydarzenie stanowi istotny sygnat
Swiadczacy o Waszej gotowosci do wydania gry w potowie wrzesnia, zgodnie z wczesniej ogtoszonym
planem?

Michat Nowakowski (MN): Tu Michat Nowakowski. Wydarzenie planowane na 11 wrze$nia nie ma
bezposredniego zwigzku z datg wydania gry. Data ta miata przypadad na E3 — oczywiscie planowalismy
w tym okresie dziatalnos¢ bez wzgledu na okolicznosci. | to w zasadzie tyle: Night City Wire ma stanowi¢
odpowiednik naszego udziatu w E3. Oczywiscie zmienita sie formuta — nie wystgpimy na zywo przed
publicznoscig w centrum targowym w LA; impreza ma charakter cyfrowy — ale w gruncie rzeczy chodzi
o to samo.

P1: Czy natrafiliscie na jakies problemy zwigzane z pracy zdalna, przektadami na jezyki obce lub
czymkolwiek, co wigzatoby sie z obawami, ze nie zdgzycie z wydaniem gry?

MN: Nie; nadal planujemy wydanie gry 17 wrzesnia i caty zespét ciezko pracuje, by dotrzymac tego
terminu. Ostatnie kilka miesiecy to zawsze najtrudniejszy etap — sg to najwazniejsze miesigce, o czym
wiemy z naszego dotychczasowego doswiadczenia. Juz kilka razy przechodzilismy ten proces;
oczywiscie to pierwszy raz, gdy musimy go przeprowadzi¢ zdalnie, wiec stale sie uczymy —i tyle z mojej
strony. Dziekuje.

P2: Dzien dobry. Mam kilka pytan. Pierwsze dotyczy Wiedzmina. Czy moglibyscie przypomnie¢ nam
mniej wiece] kiedy osiggneliscie prég 40 milionéw sprzedanych kopii na wszystkie platformy — abySmy
wyrobili sobie opinie co do intensywnosci biezgcej sprzedazy? Po drugie — w trakcie prezentacji
wspomnieliscie, ze na popyt na WiedZmina wptynety dwa istotne czynniki: serial Netfliksa oraz
lockdown. Czy bylibyscie w stanie ujawni¢, ktéry z tych czynnikéw byt wazniejszy? Wptyw Netfliksa
zapewne bedzie sie utrzymywat, zas wptyw lockdownu — niekoniecznie, wiec dalsze komentarze na ten
temat bytyby mile widziane. | jeszcze jedno — lockdowny powoli dobiegajg konca w krajach
rozwinietych Europy i na rynkach, na ktérych planujecie wrzesniowg premiere Cyberpunka; czy
moglibyscie zatem odnies¢ sie do przewidywanej sytuacji popytowej w okresie premiery? Biorac pod
uwage koniec lockdowndéw moze okazac sie, ze zainteresowanie konsumentéw Waszymi produktami
bedzie mniejsze, niz obecnie. Bytbym wdzieczny za komentarz. Dziekuje.

AK: Tu Adam Kicinski. Przekroczenie progu 40 miliondw sprzedanych WiedZmindw ogtosilismy w
ubiegtym roku podczas E3, w czerwcu 2019 — wiec kolejne 10 milionédw rozeszto sie w ciggu niecatego
roku. Oczywiscie wiekszo$¢ z tego to kopie Wiedzmina 3. Piotrze, czy mégtbys kontynuowac?

PN: W drugim pytaniu chodzito o to, co miato wiekszy wptyw na naszg sprzedaz — serial Netfliksa czy
lockdown zwigzany z pandemig. Oczywiscie nie mamy szczegdtowych informacji na temat motywacji



naszych klientéw, ale zgodnie z tym, co staratem sie podkresli¢ podczas mojej prezentacji, na sprzedaz
miato wptyw kilka czynnikéw — przede wszystkim nowe premiery, a po drugie — sytuacja na rynku oraz
efekt Netfliksa. Sadze, ze zaden z tych czynnikdw sam w sobie nie miatby tak wyraznego wptywu, ale
razem wziete przetozyty sie na znaczacy wzrost naszych przychodéw. Tyle jestem w stanie powiedziec¢
— naprawde trudno dociekaé, czy wazniejszy okazat sie Netflix, czy pandemia COVID.

AK: Pragne jeszcze dodaé, ze ubiegtoroczne przychody ze sprzedazy Wiedzmina 3 bylty dwukrotnie
wyzsze niz rok wczesniej — wiec skupianie sie tylko na czwartym czy pierwszym kwartale bytoby
btedem; caty rok 2019 okazat sie znakomity. | jeszcze jedno: prowadzimy aktywng promocje
Cyberpunka (cho¢ gtéwna kampania promocyjna jest wcigz przed nami), a miedzy Cyberpunkiem i
WiedZminem istnieje wyrazny zwigzek — oba sg naszymi produktami — wiec mozemy mieé¢ do czynienia
z podobng sytuacja, jak przy kazdej premierze: wydanie nowej gry ciggnie w gére sprzedaz starszych
produktéw. Promocja Cyberpunka mogtaby wiec mie¢ pozytywny wptyw na sprzedaz WiedZmina 3.

P2: A jesli chodzi o sytuacje popytowa w okresie wrzesniowej premiery...?

MN: Pozwole sobie odpowiedzie¢ na to pytanie — z tej strony Michat Nowakowski. Stale Sledzimy
sytuacje na wszystkich rynkach. Pytanie ma zwigzek przede wszystkim z rynkiem fizycznym, gdyz jesli
chodzi o dystrybucje cyfrowg, to nie mozna tu méwic¢ o istotnych globalnych ograniczeniach w
dostepnosci produktéw. Oczywiscie odnotowujemy ograniczenia w dostepie do wydan fizycznych i
sklepdw. Szczegdty zalezg od terytoriow, lecz niemal na catym sSwiecie trend jest obecnie
optymistyczny: otwiera sie coraz wiecej fizycznych sklepédw — by¢ moze z wyjatkiem Ameryki tacinskiej
i Ameryki Potudniowej, gdzie sytuacja pozostaje powazna — lecz przynajmniej jesli chodzi o Brazylie
rowniez tam oczekuje sie poprawy we wrzesniu. Péttora tygodnia temu rozmawialiSmy na ten temat z
naszymi partnerami, wiec sg to dos¢ swieze informacje. Co do pozostatych kluczowych rynkéw — USA,
Europy i Azji — byé moze nie sg one przepetnione optymizmem, lecz w powszechnej opinii sklepy beda
otwarte, a klienci bedg w stanie dokonywaé zakupdow. Tak zatem oceniamy sytuacje: uwazamy, ze
dostepnosé sklepéw bedzie sie z czasem zwieksza¢. Oczywiscie mogg tu wystgpi¢ zawirowania i
komplikacje, lecz rynek wierzy, ze we wrzesniu bedziemy mieli otwarte sklepy.

P3: Dzien dobry. Mam trzy pytania. Pierwsze dotyczy zespotu — w jaki sposdb zmienia sie jego
liczebnos¢ i jak wyglada rekrutacja? Drugie ma zwigzek z Cyberpunkiem: chodzi o proces adaptacji gry
na nowg generacje konsol; czy dostepnos¢ sprzetu i praca zdalna ma na niego wptyw? | na koniec
chciatbym spyta¢ o GWINTa. W przeciwienstwie do WiedZmina — jesli kto$ kupi WiedZmina dzis, to nie
moze liczy¢ na DLC w przysztym roku; mamy zatem do czynienia z jednorazowym zakupem
przynajmniej do chwili, gdy wydacie kolejng gre wiedZminskg, co, jak sadze, nie nastgpi szybko — w
przypadku GWINTa wieksza liczba graczy oznacza wiekszy potencjat monetyzacji, zwtaszcza na
urzadzeniach mobilnych, a jednoczesnie pozwala na przetestowanie rozwigzan pozwalajgcych na
utrzymywanie gry typu ,live”. Interesujg mnie zatem postepy GWINTa i Wasze doswiadczenie w tej
kwestii. Dziekuje.

AK: Odpowiem na pierwsze pytanie. Co do rekrutacji — w ubiegtym roku, jeszcze przed wybuchem
pandemii, postanowilismy spowolni¢ tempo rekrutacji w 2020. Byta to naturalna decyzja: im blizej
premiery danej gry, tym bardziej skupiamy sie wfasnie na jej produkcji, a mniej uwagi poswiecamy
powiekszaniu zespotu. Oczywiscie zawsze pojawiajg sie wolne stanowiska, lecz to jedynie 10 do 20%
naszej aktywnosci rekrutacyjnej. Nie napotykamy wiec na istotne problemy. Owszem, zdalna
rekrutacja jest nieco trudniejsza — moze nie rekrutacja jako taka, lecz proces onboardingu i pierwszy
miesigc — lecz w tym roku zatrudnilismy stosunkowo niewielkg liczbe oséb i nie wystgpity tu
powazniejsze komplikacje.

MN: Drugie pytanie dotyczyto nowej generacji konsol, czy tak? Jak wiadomo, pracujemy nad wydaniem
na PC, PS4 i Xbox One; obecnie nie mamy wiele do dodania w kwestii kolejnej generacji. Koncentrujemy



sie na ogtoszonych wczesniej platformach. A jesli chodzi o GWINTa — czy mdgtby Pan przeformutowad
pytanie tak, by poméc nam w jego zrozumieniu?

AK: Dodam jeszcze, ze oczywiscie planujemy wydania na kolejng generacje. Nie méwimy zbyt wiele na
ten temat, gdyz nasze wysitki skupiajg sie na biezacej generacji, ale zgodnie z tym, co powiedzielismy,
Cyberpunk trafi na kolejng generacje w przysztym roku.

P3: Rozumiem. Pytanie dotyczagce GWINTa miato dwa aspekty. Pierwszy dotyczyt Waszego
doswiadczenia w obstudze gry typu ,live” — biorgc pod uwage planowane wydanie multiplayerowego
Cyberpunka; po drugie zas interesuje mnie, czy zakupy dokonywane przez nowych graczy w ramach
GWINTa bedg miaty wptyw na Wasze przyszte wyniki. Przyktadowo, jesli kto$ — tak, jak ja — kupi
Wiedzmina 3, to w braku kolejnych DLC nie ma juz na co wydawac pieniedzy az do premiery kolejnego
Wiedzmina — ktdrego sie spodziewamy — wiec taka transakcja ma charakter jednorazowy, podczas gdy
GWINT otwiera pole do regularnych transakgji.

MN: Oczywiscie w ostatnich latach zgromadzilismy duze doswiadczenie w zakresie obstugi gier live.
GWINT jest pierwszg taka grg, wiec wiele nas nauczyt. Teoretycznie dysponowalismy juz pewng wiedzg,
lecz w praktyce kazdy dzien niesie nowe doswiadczenia — tak wtasnie byto w naszym przypadku. Co do
lekcji wyniesionych z GWINTa — owszem, wiele z nich zamierzamy odnie$¢ do multiplayerowego
Cyberpunka, lecz pragne podkresli¢, ze nie planujemy zadnych mikrotransakcji w wersji dla jednego
gracza. MowiliSmy o tym juz wielokrotnie, ale musze potozy¢ na to nacisk, gdyz czasami jesteSmy
btednie cytowani. Wiec tak: wersja multiplayerowa bedzie przez nas obstugiwana, a nie tylko wydana;
to dtugofalowy projekt pod pewnymi wzgledami podobny do GWINTa: po mocnym starcie planujemy
kolejne, mniejsze premiery; bedzie dodatkowy content, ktéry zamierzamy wydawaé¢ w regularnych
odstepach. Chcemy, by gracze, ktorym odpowiada taka forma rozrywki mieli powdd, by wracaé po
nowe doswiadczenia.

P3: Dzieki; oczywiscie stusznie podkreslacie, ze w wersji dla jednego gracza nie bedzie mikrotransakcji
—trzeba to zrobi¢ zanim Twitter wpadnie w amok. [Smiech] Chciatbym jeszcze wréci¢ do Adama i zadaé
dodatkowe pytanie o zespét. Jak Wasze dotychczasowe doswiadczenia z pracy zdalnej przektadaja sie
na potencjalne przyszte dziatania Grupy — np. jesli chodzi o prace zdalng zespotu warszawskiego czy
wroctawskiego, ale rowniez ogdlnie na mozliwos$¢ utrzymywania rozproszonego zespotu, o ile — jak sie
wydaje — ludzie mogg efektywnie pracowac¢ z doméw. Czy macie jakies dtugofalowe spostrzezenia
zwigzane z takim trybem pracy?

AK: Owszem, mamy, ale nie jestesmy gotowi, by sie nimi dzieli¢. Sprawa jest przedmiotem dyskusji;
poki co nie jestesmy pewni — zobaczymy, jak sprawy beda wygladaty we wrzesniu, tj. za trzy miesigce.
Jedno, co musze podkreslié, to przekonanie, ze w sSrodowisku twérczym mozliwos$¢ pracy grupowej
stanowi istotng warto$¢ dodang. Dlatego wtasnie staramy sie wiekszo$¢ zadan realizowaé w
Warszawie. Owszem; utrzymujemy dwa zespoty w innych miastach, lecz srodek ciezkosci pozostaje w
Warszawie. Pod pewnymi wzgledami pozostaje sceptykiem jesli chodzi o dtugofalowy model pracy
zdalne;j.

P4: Czes¢; mam dwa pytania uzupetniajgce. Po pierwsze — podczas niedawnego calla Ubisoft ujawnit
problemy zwigzane z motion capture, lokalizacjg, nagraniami audio i innymi czynnosciami, ktoére
wymagajg fizycznej obecnosci pracownikéw i ktére — jak sie dowiadujemy — mogg spowodowacd
opdznienie jednej lub kilku ich gier. Czy wszystkie te czynnosci zostaty juz sfinalizowane w odniesieniu
do Cyberpunka? Mam na mysli czynnosci, ktdre trudno jest realizowaé z domu. | drugie pytanie —z
pewnoscig zauwazyliscie wzrost sprzedazy konsol w trakcie lockdownu. Czy wptywa on na Wasze
prognozy zwigzane z liczbg egzemplarzy Cyberpunka w wydaniu konsolowym, ktdére zamierzacie
sprzedac?



MN: Jesli chodzi o mo-cap i pozostate dziatania, ktdre przysparzajg problemy innym studiom — to juz
za nami. Jak ogtosiliémy na ostatniej konferencji, wiekszo$¢ zadan typowo produkcyjnych, takich, jak
lokalizacja, nagrania itp. dobiegta konca. Nie moge stwierdzié, ze dotyczy to wszystkich takich dziatan,
ale pozostaty juz stosunkowo drobne zadania i nie widzimy tu istotnych problemoéw. Wiec co do mo-
cap itp., to jestesmy w dobrej sytuacji i nic nam pod tym wzgledem nie grozi. Obecnie skupiamy uwage
na usuwaniu usterek, nadawaniu grze ostatecznego szlifu itp. Co do liczby egzemplarzy konsolowych —
jeszcze przed pandemig byliSmy o to spokojni, ale oczywiscie z naszego punktu widzenia im wiecej
konsol, tym lepiej. Podkresle jednak, ze bardzo trudno wysnué prostg korelacje miedzy liczbg
sprzedanych konsol a liczbg sprzedanych kopii gry, zwtaszcza, gdy méwimy o konsolach sprzedawanych
pod koniec cyklu. Mamy tu do czynienia raczej z przygodnymi klientami, ktdrzy predzej siegng np. po
gre sportowg czy wyscigowa niz po ten typ produktu, ktory my oferujemy. Nie przywigzywatbym zatem
wiekszej wagi do opisywanych wydarzen. Owszem; niewatpliwie niektdrzy sposréd tych klientéw
siegng po nasza gre, ale z naszego punktu widzenia nie wyglada to na istotny czynnik.

P5: Czy planujecie wspodtprace z NVidig, np. wigzang sprzedaz Cyberpunka z kartami graficznymi itp.?

MN: Mozemy moéwic¢ tylko o dziataniach, ktére wczesniej ogtosilismy. Prowadzimy wspodtprace
marketingowa z NVidig i wiele aspektdéw tej wspdtpracy zostato wczesdniej ogtoszonych, choé niektére
wcigz czekajg na swojg kolej. Nie zamierzamy natomiast prowadzi¢ sprzedazy wigzanej kluczy do
Cyberpunka z kartami graficznymi — pytanie jest bardzo konkretne i moge na nie jednoznacznie
odpowiedzieé. Nasze plany koncentrujg sie na dziataniach PR zwigzanych z naszymi markami, co jest
typowym elementem wspétpracy marketingowej — pod tym wzgledem NVidia jest naszym partnerem
jesli chodzi o Cyberpunka.

P6: Poprawcie mnie, jesli sie myle, ale trzy miesigce temu wspominaliSmy o buforach czasowych
zwigzanych z wrzesniowg datg premiery — gdyz okres letni nie sprzyja sprzedazy; obecnie za$
podkreslacie, ze praca zdalna nastrecza problemodw — czy to stuszne wrazenie? Czy moglibyscie odnie$¢
sie do wczesniejszej dyskusji dotyczacej buforow czasowych — choé, jak sadze, nadal planujecie
wydanie gry na biezgcg generacje konsol?

MN: Wydaje mi sie, ze pytanie dotyczy kwestii, ktore poruszalismy juz wczesniej. Przyznam, ze nie mam
tu wiele do dodania — jak stwierdzitem, data 17 wrzesnia pozostaje w mocy; pracujemy zdalnie i
konczymy gre w trybie zdalnym — co jest dla nas nowoscig —i w zasadzie tyle. Wracajac jeszcze do mojej
odpowiedzi na jedno z poprzednich pytan —owszem, planujemy premiere na PCi na biezaca generacje
konsol. Co do nowej generacji, niewatpliwie jesteSmy nig zainteresowani, ale szczegdty ujawnimy
dopiero wtedy, gdy bedziemy mogli je ujawnic.

P7: Czes¢. Moje pierwsze pytanie doczekato sie juz odpowiedzi — chciatem spytaé o postepy lokalizacji
w zwigzku z utrudnieniami wywotanymi pandemia, ale odniesliscie sie juz do tego tematu. Drugie
pytanie — stwierdziliScie, ze kapitalizacja firmy rosnie; chciatbym wiec spyta¢, czy rozwazaliscie
mozliwos$¢ wprowadzenia akcji na inne gietdy, niz GPW i czy dual listing bytby z Waszego punktu
widzenia korzystny.

AK: Tu Adam Kicinski. By¢ moze kiedys zdecydujemy sie na dual listing, ale pragne podkresli¢, ze CD
PROJEKT jest firmg polska, prowadzimy dziatalno$¢ w Polsce, jesteSmy notowani na polskim parkiecie
i odpowiada nam to. By¢ moze pewnego dnia rozwazymy otwarcie sie na szersze grono inwestorow,
ale to temat na odlegta przysztosc. Péki co naszym celem pozostaje wydanie gry; w najblizszym czasie
nie planujemy wiec tego rodzaju dziatan.

P8: Dzien dobry. W odpowiedzi na jedno z zadanych wczesniej pytan uzupetniajgcych stwierdziliscie,
ze rekrutacja w 2020 zwolnita. Czy moglibyscie wyjasni¢ swoje dalsze plany — kiedy firma bedzie w



stanie pracowaé rownolegle nad dwoma niezaleznymi projektami AAA i utrzymywac¢ dwa petne
zespoty? Nie chodzi mi tu o multiplayera, lecz o samodzielne projekty AAA.

AK: Multiplayer ma by¢ gra AAA, wiec niewatpliwie zalicza sie do takich projektéw. Nalezy pamietaé,
ze liczebnos¢ zespotu zmienia sie w trakcie procesu produkcji. Lepiej rozpoczynaé projekt z niewielkim
zespotem — np. 70-80 osdb, czasami nawet 50 w pierwszym roku — a nastepnie stopniowo zwiekszaé
jego liczebnos¢, zwtaszcza gdy produkcja ruszy petng parg, co ma miejsce mniej wiecej w potowie
projektu. Utrzymywanie dwdch duzych zespotéw od samego poczatku nie jest wiec celowe. Uwazam,
ze po zakonczeniu prac nad Cyberpunkiem bedziemy gotowi, by jednoczesnie rozwija¢ wiecej, niz jeden
projekt.

P9: Czy moglibyscie uzasadnic¢ decyzje o zakupie obligacji skarbowych? Czy wptywa ona na mozliwosc
wyptaty dywidendy po premierze Cyberpunka?

PN: Decyzja wynika z checi dalszej dywersyfikacji sposobdw lokowania gotéwki. Dotychczas wiekszo$¢
naszej gotéwki trzymaliSmy w bankach; uznalismy jednak, ze biorgc pod uwage mozliwg zmiennosc¢
rynkowa lepiej jest pogtebi¢ dywersyfikacje poprzez zakup obligacji — nad czym aktualnie pracujemy.
Co do dywidendy — te dwa wydarzenia nie majg zwigzku. Rzektbym nawet, ze koncepcja dywersyfikacji
opiera sie na zatozeniu, ze nie planujemy wyptaty dywidendy w biezgcym roku; wiemy zatem, jaka
kwotg dysponujemy i w jaki sposdb mozemy jg alokowac.

P10: Czy zmienity sie Wasze wewnetrzne zatozenia odnosnie udziatu dystrybucji cyfrowej i fizycznej w
trakcie pierwszego miesigca po premierze Cyberpunka?

MN: Zaktadamy, ze mozliwe jest sprzedanie wiekszej liczby kopii cyfrowych, niz planowalismy w 2019
— biezacy rok stanowit dla wielu ludzi pierwszg okazje do dokonania zakupdéw cyfrowych; niektorzy z
nich zapewne bedg czesciej korzystac z tej mozliwosci. Z drugiej zas strony pragne zauwazy¢, ze mamy
réowniez atrakcyjng oferte jesli chodzi o zakupy fizyczne — co nietypowe jesli chodzi o premiery nowych
gier. Twierdze zatem, ze znajdzie sie grono klientow preferujgce wydania fizyczne. Nie wprowadzamy
zatem znaczacych poprawek do naszych wewnetrznych prognoz dotyczacych sprzedazy fizycznej i
cyfrowej. Uznajemy, ze pewne zmiany mogg nastapié¢, ale nie beda one drastyczne. Oczywiscie
opieramy sie tu jedynie na przypuszczeniach.

P11: Jaka bedzie spodziewany wskaznik FPS na Xbox One?

AK: Przykro mi, ale tego rodzaju szczegétéw obecnie nie ujawniamy. W miare zblizania sie premiery
bedziemy przekazywac dalsze informacje.

P12: Czy moglibyscie powiedzie¢ co$ wiecej o pokazach gry dla dziennikarzy i zaproszonych graczy,
ktore planujecie w potowie czerwca? Czy osoby te bedg podpisywac¢ NDA i przekazywac swoje uwagi
wytacznie firmie?

MN: Zaczne od konca: owszem, dziennikarze i osoby zaproszone na pokazy gry podpisujg NDA i w gre
wchodzi embargo informacyjne. Po jego wygasnieciu osoby te bedg mogty publicznie podzieli¢ sie
swoimi opiniami i doswiadczeniami — nie ma wiec mowy o przekazywaniu ich wytgcznie naszej firmie.
Zaktadamy, ze informacje te zostang ujawnione. Tyle moge powiedzie¢ w sprawie czerwcowych
pokazow gry.

P13: Czy uwazacie, ze zwiekszony popyt na gry utrzyma sie po zakonczeniu lockdownu, zwtaszcza w
Swietle spodziewanego kryzysu gospodarczego — czy myslicie, ze utrzymanie zainteresowania graczy
konsolami i grami PC bedzie wymagac ze strony producentéw zwiekszonych wysitkow? Jak te czynniki
wptywajg na premiere Cyberpunka?



MN: Pytanie jest dos¢ skomplikowane, ale pragne podkresli¢, ze naszym zdaniem wysokiej jakosci
rozrywka — gra, film czy jakikolwiek inny produkt — znajdzie swoich odbiorcéw réwniez po zakorczeniu
lockdownu. Owszem, ludzie tesknig za aktywnoscig na Swiezym powietrzu, ale znajac ludzka nature,
gtdd ten zostanie predzej czy pdzniej zaspokojony i powrdcimy do typowej sytuacji, w ktorej aktywnosé
fizyczna idzie w parze z aktywnosciag domowg — filmami, grami itp. Uwazam zatem, ze jesli ktos stworzy
absorbujaca forme rozrywki — wysokiej klasy produkt — wéweczas znajdg sie chetni do jego konsumpciji,
gdyz ludzie na ogot lubig sie dobrze bawi¢. Nie wydaje mi sie wiec, by wymagato to ze strony wydawcéw
dodatkowych bodzcéw poza tworzeniem contentu oraz dziatalnoscig marketingowg — informowaniem
o dostepnosci gry, dbaniem o to, by wzmianki na jej temat pojawiaty sie w prasie itp. — to zas jest dla
nas chlebem powszednim. Nie uwazamy, by opisana sytuacja miata negatywny wptyw na Cyberpunka.

P14: Czy moglibyscie powiedzie¢ co$ na temat aktywnosci klientow w kwietniu i maju? Czy nadal
notujecie zwiekszony popyt na gry, czy tez klienci znudzili sie grami a popyt spada?

AK: Woleliby$my wrécic¢ do tego pytania po przedstawieniu wynikéw za drugi kwartat, ale pdki co nie
obserwujemy zadnych istotnych fluktuacji jesli chodzi o sprzedaz w kwietniu i maju. Gracze nie znudzili
sie grami; nie odnotowujemy tez powaznego wzrostu lub spadku w poréwnaniu z naszymi prognozami
opartymi na wynikach z ubiegtych miesiecy.

P15: Jak dtugo bedzie trwato czerwcowe embargo informacyjne?

MN: Nie moge udzieli¢ precyzyjnej odpowiedszi, ale celem tego rodzaju embarga jest umozliwienie catej
grupie dziennikarzy majacej dostep do fragmentdéw gry ich przetrawienia, wyrobienia sobie opinii itp.

AK: W zwigzku z brakiem dalszych pytan chciatbym wszystkim podziekowac i zaprosi¢ na kolejng
konferencje, podczas ktérej podsumujemy nasze wyniki za | pétrocze br. Do zobaczenia!



