Adam Kicinski (AK):

Witam wszystkich na callu poswieconym wynikom CD PROJEKT w pierwszym péfroczu 2020 .
Nazywam sie Adam Kicifski i poprowadze te konferencje wspdlnie z Piotrem Nielubowiczem
i Michatem Nowakowskim, ktérzy wezma udziat w sesji pytan i odpowiedzi, w drugiej czesci
calla. Rozpocznijmy od prezentacji podsumowujgcej pierwsze dwa kwartaty 2020 r.
Prezentacje te mogg tez Panstwo znalez¢ na naszej stronie — cdprojekt.com.

Na poczatek — gars¢ informacji zwigzanych z COVID. Caty czas w wiekszosci pracujemy
z doméw i bedziemy pracowac w tym trybie przynajmniej do korica roku. Nie jest to idealna
sytuacja dla firmy, ktérej dziatalnos¢ opiera sie na potencjale tworczym, ale w zasadzie
przyzwyczailiSmy sie do tego. Niedawno wprowadzilismy regulamin zapobiegania COVID,
przygotowany i nadzorowany przez ekspertow medycznych. PrzejdZzmy do slajdu numer 3.

Cyberpunk jest na ostatniej prostej i aktualnie wszystkie nasze sity nakierowane sg na
przygotowanie jego globalnej premiery 19 listopada. Jak juz wspominaliémy, gra zostanie
wydana na Xbox One, PlayStation 4 i PC. Bedzie tez udostepniona na platformie Stadia, cho¢
data premiery tej wersji nie zostata jeszcze ustalona. Dzieki mechanizmom kompatybilnosci
wstecznej Cyberpunk bedzie tez w petni grywalny na konsolach nowej generacji,
bezposrednio po ich premierze. PrzejdZzmy do slajdu nr 5.

Kluczowymi momentami dla Cyberpunka byly sesje hands-on zorganizowane w czerwcu.
Pomimo trwajgcej pandemii zdotaliSmy zaprosi¢ ponad stu dziennikarzy, youtuberéw
i blogeréw z 15 krajéw do wyprdébowania naszej gry. Rdwnolegle udzielilismy 60 wywiadow,
co zaowocowato setkami artykutéw i licznymi previewsami. Na slajdach 6 i 7 przedstawiamy
gar$é przyktadowych opinii i oktadek czasopism. Kolejne slajdy tonr 8i 9.

Réwniez w czerwcu rozpoczeliémy ujawnianie kolejnych elementéw Cyberpunka — podczas
organizowanych online wydarzen nazwanych Night City Wire. Pierwsze dwa odcinki
poswiecilismy omdwieniu dostepnych sciezek zycia, uzbrojenia, muzyki oraz mechanizmu
braindance. Przed nami jeszcze kilka edycji Night City Wire — kolejna odbedzie sie we
wrzesniu. Przejdzmy do slajdu nr 10.

Prawdopodobnie widzieli Panstwo juz ten wykres, ale uzupetniliSmy go o najnowszy trailer
opublikowany w czerwcu — odpowiada on ostatniemu stupkowi. Jak widaé, rdznica
w poréwnaniu do najpopularniejszych trailerow Wiedzmina 3 jest wcigz ogromna. Budujemy
hype wokét gry. Na kolejnym slajdzie — nr 11 — z przyjemnoscig przestawiam nasze ostatnie
osiggniecia. Cyberpunk niedawno otrzymat 5 nagréd na gamescom — najwiecej sposrod
wszystkich gier prezentowanym na tych prestizowych europejskich targach. Zanim
przejdziemy do wynikdw finansowych — jeszcze slajd nr 12.



Ogtosilismy nasz pierwszy projekt filmowy — serial anime zatytutowany CYBERPUNK:
EDGERUNNERS. Jest on tworzony we wspétpracy z jednym z najlepszych japonskich studiéw
animacji — Trigger — i ukaze sie na platformie Netflix w 2022 roku. To wszystko z mojej strony
jesli chodzi o wydarzenia biznesowe. PrzejdZzmy do slajdu nr 13 i zagtebmy sie w dane
liczbowe. Piotrze, oddaje Ci gtos.

Piotr Nielubowicz (PN):
Dzieki, Adam! Zacznijmy od slajdu 14.

Pod wzgledem biznesowym pierwsza potowa roku byta dla nas bardzo dobra. Catkowite
przychody ze sprzedazy wyniosty 364 miliony ztotych, czyli prawie 70% wiecej niz w pierwszej
potowie ubiegtego roku.

Wiekszos¢ z tych przychoddw pochodzi ze sprzedazy wiasnych produktéw — to 237 miliondéw
ztotych; ponad dwa razy wiecej niz w ubiegtym roku. Biezacy rok byt zdominowany przez
sprzedaz Wiedzmina 3, w tym jego wersji na Nintendo Switch, a takze przez GWINTa, ktory
ma za sobga najlepsze 6 miesiecy w swojej historii. Sprzedaz produktéw wygenerowata tez
odpowiadajace jej koszty w wysokosci 15 milionow ztotych, gtéwnie amortyzacje wydatkow
poniesionych na rozwdéj GWINTa, WiedZmina 3 na Nintendo Switch oraz Wojny Krwi. Ta
pozycja nie ulegta istotnym zmianom w stosunku do ubiegtego roku.

Przychody ze sprzedazy towardéw i materiatéw zanotowaty spory wzrost — o ponad 70%.
Istotnym czynnikiem byt tu wzrost sprzedazy prowadzonej za posrednictwem GOGa oraz
wynikéw CD PROJEKT zwigzanych ze sprzedazg komponentdw fizycznych edycji naszych gier
—zaréwno Cyberpunka, jak i WiedZmina. W tej pozycji uwzgledniamy réwniez dziatalno$é CD
PROJEKT RED STORE, rozpoczetg w potowie 2019 .

Wzrést rowniez koszt sprzedanych towardw i materiatow — gtdwnie z uwagi na koszty
zwigzane ze stosunkowo niskomarzowa sprzedazg komponentéw fizycznych w CD PROJEKT
RED, a takze proporcjonalny wzrost kosztow GOGa w zwigzku ze zwiekszeniem sprzedazy.

Podsumowujgc — cho¢ w przeciwienstwie do ubiegtego roku niniejszy rok nie obejmuje
przychodéw ze sprzedazy ustug — wynikajgcych z jednorazowych wydarzen zwigzanych
z rozliczaniem wspétpracy przy promocji Cyberpunka ze wspotpracujgcymi z nami wydawcami
— nasz zysk brutto ze sprzedazy wzrést o ponad 100 milionéw ztotych, do ponad ¢wierc
miliarda ztotych.

Koszty operacyjne pierwszego poéfrocza byty nieco wyisze niz w analogicznym okresie
ubiegtego roku. Za ich wzrost odpowiadajg gtéwnie wynagrodzenia oraz rezerwy na premie
uzaleznione od naszych wynikow finansowych — ktére w biezgcym okresie byty znacznie



lepsze, niz w 2019. Nie trzeba chyba dopowiada¢, ze istotng pozycjq kosztowg stanowig
wydatki marketingowe zwigzane z promocjg Cyberpunka i GWINTa.

Nasz zysk netto za okres od stycznia do czerwca biezgcego roku osiggnat 147 miliony ztotych
— niemal trzy razy wiecej niz w ubiegtym roku. Wiekszos¢ tego wyniku wypracowat segment
CD PROJEKT RED, ktorego rentownosc¢ netto przekroczyta 50%.

Na przedstawiony wynik, a takze na wzrost, jaki odnotowalismy w ostatnich miesigcach, bez
watpienia rzutujg czynniki zewnetrzne, w tym pandemia COVID oraz serial Netflix, ktéry
przyczynit sie do dalszej popularyzacji uniwersum wiedzminskiego — lecz fundamentalng role
odgrywa nasza spojna, dtugofalowa polityka. Przejdzmy do slajdu nr 15, ktéry przedstawia
dane sprzedazowe Grupy CD PROJEKT. Zakonczone potrocze byto pigtym z kolei
szeSciomiesiecznym okresem wzrostu w zakresie przychoddw Grupy. Pamietajmy, ze
najistotniejsze wydarzenie — premiera Cyberpunka — jest wcigz przed nami i odbedzie sie
w biezgcej potowie 2020 .

Przychody to jednak tylko poczatek. Na kolejnym slajdzie — nr 16 — zobrazowatem
charakterystyke naszego zysku netto na przestrzeni ostatnich 2.5 roku. O ile biezgce zyski
stanowig rezultat dziatalnos$ci skoncentrowanej wokdt poprzednich produkcji, wiekszos¢
pracownikdw Grupy jest obecnie gteboko zaangazowana w rozwdj, przygotowania i plany
zwigzane z Cyberpunkiem.

W ten sposdb mozemy gtadko przejs¢ do slajdu nr 17, ktéry przedstawia nasza
skonsolidowang sytuacje finansowa.

Istotng zmiang w zakresie aktywéw wida¢ w pozycji wydatkéw na prace rozwojowe, ktore
wzrosty o 97 milionédw ztotych. Wynika to gtéwnie z pracg nad produktami zwigzanymi
z uniwersum Cyberpunka, rownolegle zas prowadzimy amortyzacje ukoriczonych projektow —
gtéwnie GWINTa, Wiedzmina 3 na Nintendo Switch oraz Wojny Krwi.

W naszym bilansie pojawita sie tez nowa pozycja — pozostate aktywa trwate, czyli gtdwnie
obligacje skarbowe nabyte w drugim kwartale biezgcego roku. Mniej wiecej jedna tych
aktywow to aktywa trwate, zas dwie trzecie — wraz z wyceng transakcji zabezpieczajgcych
ryzyko kursowe — to aktywa obrotowe.

Sumaryczna wartos$¢ naszych aktywow finansowych — gotéwki, lokat bankowych, obligacji
skarbowych oraz towarzyszacych im transakcji zabezpieczajgcych — wzrosta w pierwszej
potowie roku o 160 miliondw ztotych. Wiecej na ten temat za chwile.



Kolejng widoczng zmiang w ramach aktywéw obrotowych jest wartos¢ naleznosci — mamy tu
do czynienia z naturalnym zmniejszeniem w poréwnaniu z wysokim saldem naleznosci, ktére
powstato po silnej sprzedazowo koricéwce 2019 r.

Jesli chodzi o kapitaty i zobowigzania — dwie istotne zmiany:

Kapitat wiasny — wzrost o 155 miliondw, gtéwnie na skutek zysku osiggnietego w biezgcym
okresie.
Rozliczenia miedzyokresowe przychodéw — wzrost o 45 milionéw ztotych, do 206 milionéw —
na ktéry sktadajg sie przede wszystkim:
- tantiemy zwigzane z preorderami edycji cyfrowej Cyberpunka na PC oraz
- tzw. minimalne gwarancje zwigzane z przysztymi tantiemami otrzymywanymi od
zagranicznych wydawcéw i dystrybutorédw — réwniez w zwigzku z Cyberpunkiem.
Obydwie pozycje zostang przekwalifikowane na przychody w momencie wydania gry.

Przejdzmy do slajdu nr 18. Rok rozpoczeliSmy z saldem gotowki i lokat wynoszgcym 482
miliony ztotych. Nasze przeptywy finansowe — wynikajgce ze znakomicie rozwijajgcej sie
dziatalnosci operacyjnej — wyniosty niemal 147 miliondw ztotych, zas saldo naleznosci zmalato
o 75 milionéw ztotych, co oznacza dodatkowe wptywy. Kolejna korekta ma zwigzek ze
wzrostem pozycji rozliczen miedzyokresowych przychodéw — gtéwnie zaliczek na poczet
tantiem zwigzanych z Cyberpunkiem.

W biezgcym roku nasze gtéwne inwestycje miaty scisty zwigzek z naszg podstawowa
dziatalnoscig, tj. tworzeniem gier i technologii. W sumie wydaliémy na ten cel 114 milionow
ztotych.

Per saldo, nasze aktywa finansowe — gotdwka, lokaty bankowe i obligacje skarbowe — wzrosty
0 160 miliondw ztotych. Patrzgc na skonsolidowane dane mozna powiedzie¢, ze cata gotowka
sptywajaca do Grupy zostata zainwestowana w obligacje, przez co saldo gotéwki i lokat
bankowych utrzymato sie na z grubsza niezmienionym poziomie.

Przejdzmy do kolejnego slajdu, ktéry przedstawia kwestie nie zwigzang bezposrednio
z naszymi wynikami finansowymi: pomiedzy 30 lipca i 17 sierpnia przez trzynascie dni
prowadzilismy skup akcji wtasnych, nabywajgc w sumie 516 700 akcji. Celem tej dziatalnosci
byto zaoferowanie skupionych akcji — nie objetych ograniczeniem sprzedazy — uczestnikom
naszego dotychczasowego programu motywacyjnego, co umozliwitoby im sprzedaz
otrzymanych akcji i sfinansowanie uczestnictwa w programie — w tym spodziewanych
obcigzen podatkowych.

Wspdlnie z biurem maklerskim opracowalismy i zarekomendowaliSmy naszym pracownikom
skoordynowany plan sprzedazy akcji. Uwazamy, ze najuczciwiej bytoby przeprowadzi¢ te



operacje w sposéb podobny — cho¢ odwrotny — do poprzedzajgcego jg skupu, czyli
rozplanowac sprzedaz na 15 dni roboczych i wprowadzi¢ dzienny limit w wysokosci 15%
wolumenu transakcji. Uczestnicy programu motywacyjnego zadeklarowali cheé sprzedazy
okoto 490 tysiecy akcji, co odpowiada mniej wiecej 9.5% uprawnien przyznanych w ramach
programu. Uczestnikom przystuguje prawo zmiany ztozonych zlecenn sprzedazy poprzez
zmiane liczby sprzedawanych akcji, zmiane minimalnej ceny sprzedazy lub anulowania
zlecenia — przedstawiona warto$é moze wiec jeszcze ulec zmianom.

Podsumowujac — my, czyli CD PROJEKT, wydalismy 214 miliony ztotych na skup akcji, ale z tej
kwoty 129 miliondw zostanie zwrdcone CD PROJEKTowi przez uczestnikdw programu
motywacyjnego. Wynika stad, ze udziat firmy w kosztach skupu akcji z rynku wynidst okoto 85
milionéw ztotych, co jest wartoscia zblizong do wyptaconej w ubiegtym roku dywidendy.

Summa summarum, opisany plan pozwolit nam zmniejszy¢ skale nowej emisji w ramach
realizacji programu motywacyjnego o niemal 517 tysiecy akcji. Pozostate uprawnienia
przyznane uczestnikom programu zostang zrealizowane poprzez emisje akcji objetych
rocznym zakazem sprzedazy. Zajmiemy sie tym w nadchodzacych tygodniach.

To wszystko z mojej strony — Adam — ponownie oddaje Ci gtos.

AK: A wiec co przed nami? PrzejdZmy do slajdu nr 21, na ktérym widzimy prosty wykres
obrazujgcy nasze dziatania promocyjne od chwili obecnej az do korica roku. Grubos$é
poszczegdblnych kolumn symbolizuje fakt, iz gros dziatalnosci marketingowej jest jeszcze przed
nami, a najbardziej intensywny okres przypada na pierwszg poftowe listopada. Jak juz
wspomniatem, w ciggu najblizszych 2.5 miesigca w ramach dziatalnosci online zorganizujemy
m. in. kilka kolejnych edycji Night City Wire — zapraszamy do uczestnictwa. Chciatbym teraz
na chwile wréci¢ do swiata WiedZmina — przejdzmy do slajdu nr 22.

Trzy lata temu nasi koledzy, ktérzy wczesniej opublikowali kilka mniejszych gier na urzadzenia
mobilne pod markg Spokko, przedstawili nam odwaing koncepcje. Ich pomystem byto
stworzenie opartej na uniwersum wiedzminskim gry mobilnej wykorzystujgcej technologie
rozszerzonej rzeczywistosci oraz geolokacji — gry, w ktérej potwory, misje i opowiesci czajg sie
za kazdym rogiem. Tak oto powstat The Witcher Monster Slayer. Gra jest obecnie w fazie soft
launch w Nowej Zelandii, stanowigcym pierwszy etap jej publicznych testow. Bedziemy nadal
rozwija¢ ten obiecujgcy projekt — a takze nasze studio Spokko. Gra zostanie wydana na
urzadzenia z systemami iOS i Android, a daty jej premiery mozna spodziewac sie jeszcze w tym
roku.

Jest jeszcze jedna informacja, ktdrg pragne sie z Paristwem podzieli¢. Przejdzmy do slajdu nr
23. Nad tym projektem pracujemy juz od jakiego$ czasu i dzi$ moge z przyjemnoscig ogtosic,
ze nasza najlepsza dotychczasowa gra — WiedZmin 3 — w przysztym roku ukaze sie na Xbox



Series X oraz PlayStation 5. Prosze spodziewal sie petnego wsparcia dla nowinek
technologicznych, ktore wprowadza nowa generacja konsol. Oczywiscie zamierzamy wydaé
gre rowniez na PC. Uwazam, ze znaczgco przyczyni sie to do wydtuzenia zycia tej wspaniatej
gry. To wszystko z mojej strony; Piotrze — mikrofon jest Twdj.

PN: Dzieki, Adam. Ostatni slajd to nr 24.

Niedawno ogtosilismy zwotanie nadzwyczajnego walnego zgromadzenia, ktére odbedzie sie
22 wrzesnia. Celem jest przeprowadzenie gtosowania nad dwoma uchwatami zwigzanymi z
dtugofalowym programem motywacyjnym. Jak zapewne wiecie, na ostatnim walnym
zgromadzeniu poddalismy pod gtosowanie szereg uchwat, z ktorych dwie miaty zwigzek
z kolejnym programem:

- Pierwsza uchwata zdobyta wymagang wiekszo$é gtoséw, a zatem wprowadzony na jej
podstawie program formalnie rzecz biorgc wszedt w zycie;

- Druga uchwata, dotyczgca emisji warrantéw oraz podwyzszenia kapitatu, a zatem narzedzi,
ktore umozliwiajg implementacje nowego programu, niestety nie zdobyta wymaganej
kwalifikowanej wiekszosci 4/5 gtoséw reprezentowanych na walnym zgromadzeniu.

Po zgromadzeniu przeprowadzilismy konsultacje z inwestorami i na tej podstawie
wprowadziliémy trzy istotne poprawki, ktérych celem jest dostosowanie warunkéw programu
do ich oczekiwan:

- Okres realizacji — minimum trzy lata,

- Data bazowa w oparciu o ktérg okresla sie realizacje Celu Rynkowego — bedzie nig data
biezgca, a nie poczatek roku, tj. moment zakoriczenia poprzedniego programu,

- Znizka w ramach kosztéw realizacji uprawnien — obowigzuje tylko w przypadku spetnienia
dodatkowych warunkéw zwigzanych z wynikami finansowymi.

Wprowadzilismy powyzisze zmiany i zaproponowalismy tre$é¢ uchwat, ktéra uwzglednia
wszystkie trzy wymienione wyzej aspekty. Jak styszymy od naszych inwestoréw — jedna
z agencji rekomenduje poparcie nowych uchwat, a jedna — glosowanie przeciwko nim.
Rozumiemy, ze inwestorzy mogg czuc sie nieco zdezorientowani opisang sytuacjg. W oparciu
o zgromadzone uwagi widzimy trzy obszary, w ktérych nasze intencje mogtyby potencjalnie
rozmijac sie z oczekiwaniami:

Po pierwsze, program musi byé wystarczajgco dtugofalowy, zas okres jego realizacji nie moze
by¢ krotszy niz 3 lata.

Nasz program i jego cele zostaty skalkulowane na 4 do 6 lat, z opcjg wczesniejszej realizacji,
gdyby cele wyznaczone na pierwsze cztery lata trwania programu udato sie osiggnac
wczesniej. Zaproponowane przez nas obecnie zmiany ograniczajg mozliwos¢ wczesniejszego
osiggniecia celdw, na skutek czego program bedzie trwat minimum 3 lata. W takim
scenariuszu wymagane bytoby wypracowanie w ciggu 3 lat zysku netto na poziomie



6 miliardow ztotych, czyli 2 miliardy zysku netto rocznie. Jest to niezwykle ambitny cel, biorgc
pod uwage, ze nawet w najlepszym z finansowego punktu widzenia roku w naszej historii —
roku premiery WiedZmina 3 — nasz skonsolidowany zysk netto wynidst jedynie 342 miliony
ztotych, za$ sredni zysk roczny w ciggu ostatnich 3 lat wynosi 162 miliony ztotych —
dwunastokrotnie mniej, niz w ,agresywnym” trzyletnim wariancie opisanego celu. Jest
oczywiste, ze wypracowanie takiego zysku wymagatoby od nas gwattownego przyspieszenia.
Mozna wiec Smiato stwierdzi¢, ze nasz program opiera sie na bardzo ambitnych celach i zostat
przewidziany na okres 4-6 lat, przy minimalnym czasie trwania wynoszgcym 3 lata. Okresy te
sg zbiezne z naszymi cyklami wydawniczymi. Pewne nieporozumienia mogg tez mie¢ zwigzek
z okresem waznosci proponowanych warrantéw. Otéz w ramach naszego programu w dniu
przyznania uprawnien uczestnicy otrzymujg , uprawnienia”, ktére mozna okresli¢ mianem
,warunkowych opcji”. Owe warunkowe opcje pozostang w posiadaniu uczestnikéw az do
chwili zatwierdzenia przez walne zgromadzenie wynikéw finansowych $wiadczacych
o realizacji celdw programu. Dopiero wéwczas spétka moze zaoferowac uczestnikom:

- akcje skupione z rynku lub

- warranty uprawniajgce do subskrypcji na akcje nowej emisji.

W opisanej sytuacji warranty stanowig jedynie techniczny formalizm, ktéry pozwala na
realizacje programu po osiggnieciu dtugofalowego celu motywacyjnego.

Druga kwestia ma zwigzek ze znizkg w zakresie ceny realizacji uprawnien.

Nasz program przewiduje warunkowg znizke w wysokosci 5% ceny realizacji uprawnien
w przypadku spetnienia celéw , premium”. Co mam przez to na mysli? Otéz bazowy cel
wynikowy wymaga, by CD PROJEKT ze spétki zarabiajgcej dziesigtki lub pojedyncze setki
miliondw ztotych rocznie przeistoczyt sie w spotke, ktdrej zyski idg w miliardy. Cel ,premium”
oznacza natomiast osiggniecie wynikow jeszcze o 1/6-1/4 wyzszych, lub tez osiggniecie ich
odpowiednio wczesniej, niz w wariancie bazowym. Nagrodg dla pracownikéw za osiggniecie
tak ambitnego celu jest wzmiankowana znizka w wysokosci 5%. Wydaje mi sie, ze bytoby to
uczciwg nagrodg za opisany nadprogramowy wzrost. Co wiecej — opisana znizka nie jest celem
samym w sobie; wynika natomiast z logiki programu, ktéry stworzylismy w 2012 roku i ktéry
od tego czasu przynosi bardzo dobre wyniki.

Trzecia kwestia dotyczy sugestii, ze proponowany cel rynkowy jest mato ambitny.

Przede wszystkim — cel rynkowy odpowiada jedynie za 20% przyznanych uprawnien.
Uwazamy, ze wcale nie jest mato ambitny — jest natomiast ambitny w innym sensie, niz cele
wynikowe. To jednak celowy zabieg z naszej strony. Bytoby bezsensowne, gdyby wszystkie
wyznaczone przez nas cele charakteryzowat identyczny poziom trudnosci oraz identyczny
termin realizacji. Gdyby wszystkie cele wymagaty tego samego wysitku i przynosity te same
rezultaty, wystarczytby nam jeden cel. Dlatego wtasnie zdecydowalismy sie wprowadzi¢
pewng gradacje celéw.

Cel rynkowy zaktada, ze wzrost ceny naszych akcji w okresie trwania programu musi wynie$é
100% + wzrost indeksu WIG. Jesli zatem WIG urosnie o 30%, to my chcemy by¢ o 130% na



plus. Jezeli rynek zyska 60% - my musimy zyska¢ 160%. Indeks WIG zostat wprowadzony do
rownania po to, by uwzgledni¢ zmiany ogdlnej sytuacji makroekonomicznej, ktéra rzutuje na
kurs akcji wszystkich spétek notowanych na warszawskim parkiecie; w tym na zmiany kursu
akcji CD PROJEKT.

Patrzac na dotychczasowe wahania kursu mozna by dojs¢ do wniosku, ze przegonienie rynku
0 100% jest tatwiejsze od dziesieciokrotnego zwiekszenia zysku. Owszem, byé moze to
prawda; uwzglednijmy jednak fakt, ze w aktualny kurs juz teraz wkalkulowane sg spodziewane
przyszte zyski oraz ogromne przyspieszenie zwigzane z premierg Cyberpunka. Aby urosngc
o kolejne 100% w pordwnaniu z rynkiem musielibySmy po pierwsze spetni¢ wszystkie
oczekiwania dotyczgce Cyberpunka —w tym nienotowany przez nas wczesniej zysk — a oprocz
tego przekonaé rynek, ze zamierzamy urosngé o kolejne 100% w poréwnaniu ze wszystkimi
innymi akcjami sktadajgcymi sie na indeks WIG.

Chcielibysmy rozpoczgé¢ kolejny program motywacyjny najpdzniej w pazdzierniku, co
umozliwitoby nam przyznanie uprawnien kluczowym pracownikom jeszcze przed premierg
Cyberpunka. Opisywany program — rozpisany na kolejne 4-6 lat — stanowi kontynuacje dwdéch
wczesniejszych programéw motywacyjnych, ktére funkcjonujg w nieprzerwanie od 2012 r.
Wiemy, ze zespdt spodziewa sie wdrozenia programu i wiemy, ze program jest nam
potrzebny, by motywowac i zacheca¢ najbardziej utalentowanych ludzi do pracy w naszej
firmie.

Jezeli ktokolwiek z Panstwa ma watpliwosci lub sugestie, jak w sensowny sposdb
zmodyfikowa¢ warunki programu tak, by odpowiadaty Waszym oczekiwaniom — bardzo
prosimy o kontakt. JesteSmy otwarci na dyskusje i chcemy uczy¢ sie od siebie nawzajem.

Na zakonczenie pragne zachecic¢ wszystkich akcjonariuszy do wziecia udziatu w nadchodzacym
walnym zgromadzeniu — oraz do poparcia proponowanych uchwat. Zgodnie z krajowym
prawem potrzebujemy wiekszosci 80% gtosow reprezentowanych na walnym zgromadzeniu.
Przyszty poniedziatek to ostatni dzien, w ktdrym mozna dokonaé rejestracji posiadanych akcji
w zwigzku z uczestnictwem w walnym zgromadzeniu.

To wszystko z mojej strony; przejdzmy teraz do sekcji pytan i odpowiedzi.

P1: Dzien dobry. Mam trzy pytania. Pierwsze dotyczy Cyberpunka — podkresliliscie, ze
wszystko jest na dobrej drodze do planowego wydania gry. Chciatbym spyta¢ — co jeszcze
pozostato do zrobienia? Czy moglibyscie okreslié ryzyko kolejnych opdznien? W tej kwestii —
wspomnieliscie, ze w przysztym roku ukaze sie edycja WiedZmina na konsole nowej generacji.
O ile pamietam wspominaliscie wczesniej, ze Cyberpunk rowniez bedzie miat swojg edycje na
next-gen w 2021. Czy mozecie potwierdzié¢, ze te plany pozostajg w mocy? To pierwsze



pytanie. Drugie dotyczy Wiedzmina. JesteSmy w koncowce trzeciego kwartatu — chciatbym
spytac, czy moglibyscie opisaé trend sprzedazy WiedZmina w lipcu i sierpniu — jak wyglada
w poréwnaniu z tym, co dziato sie w drugim kwartale? To bytoby pomocne. | jeszcze jesli
chodzi o Monster Slayer — wiem, ze to dopiero poczatki, ale czy moglibyscie powiedzie¢, jak
idzie beta w Nowej Zelandii — i czy méwigc o dacie premiery macie na mysli ten, czy przyszty
rok? Dzieki.

AK: Odpowiem na pierwsze pytanie. Owszem; potwierdzamy. Wtasnie rozpoczeliSmy
przygotowania do koncowej certyfikacji, wiec jesteSmy juz bardzo blisko mety. Oczywiscie
zamierzamy pracowac nad grg do samego korica; to normalne. Gra jest olbrzymia, ale jak juz
wspomniatem — wszystko idzie zgodnie z planem i zamierzamy wydac jg 19 listopada. Co do
WiedZmina 3 i jego wersji na nowe konsole — ten projekt jest realizowany we wspétpracy
z zewnetrznym, sprawdzonym partnerem, ktdry wczedniej odpowiadat za stworzenie wersji
4K Wiedzmina 3 oraz jego wersji na Switch — poprosiliSmy ich, by przygotowali port na next-
gen i jak stwierdzitem w mojej prezentacji, oczekujemy petnego wsparcia dla mozliwosci
oferowanych przez nowe konsole. To jednak nie zaktdca prac nad CP realizowanych przez nasz
wewnetrzny zespof; potwierdzamy, ze gra ukaze sie w wersji kompatybilnej z nowymi
konsolami — chciatbym tu podkresli¢, ze istnieje rozgraniczenie: wersja biezgca, planowana na
listopad, bedzie w petni grywalna na nowych konsolach w dniu ich premiery i mozna
spodziewac sie pewnej poprawy jakosci, lecz wersja dedykowana dla konsoli nowej generacji
jest przewidziana na przyszty rok i zostanie stworzona przez nasz wewnetrzny zespét. Wydaje
mi sie, ze odpowiedziatem na pierwsze pytanie; drugie zostawitbym Piotrowi.

PN: Tak — co do sprzedazy w lipcu i sierpniu. Lipiec i sierpien to zazwyczaj najspokojniejszy
okres, przypadajacy na letnie wakacje; sprzedaz jest wiec nizsza niz na poczatku lub pod
koniec roku, w okresie Swigtecznym. Obecnie wszyscy chyba zdazyli sie przyzwyczai¢ do
wptywu pandemii i zwigzanych z nig ograniczen, lecz patrzac na dane liczbowe — wydaje mi
sie, ze wptyw COVID byt najsilniejszy w okresie ,twardego” lockdownu obowigzujgcego
w wielu krajach miedzy marcem, kwietniem i majem — pdzniej zas Swiat w znaczniej mierze
»odmrozit sie” na lipiec i sierpien, wiec wpltyw tego czynnika nie jest juz tak istotny, jak
wczesniej. W trzecim kwartale zawsze najwazniejszy jest wrzesien, a wrzesien zasadniczo
dopiero sie rozpoczat.

AK: Tu znédw Adam Kicinski. Trzecie pytanie — o soft launch w Nowej Zelandii — jest za
wczesnie. Nie wiem, czy w ogodle bedziemy omawiali szczegdty tych etapdw; poki co
gromadzimy dane — to standardowa czynnos¢, bedziemy prowadzili rozmaite testy; mozna
spodziewad sie kolejnych soft launches, ale gra jest stricte mobilna i chcemy, by byfa jak
najbardziej dopracowana zanim jg wydamy — musimy zatem przejs¢ przez kolejne fazy,
zgromadzi¢ dane i przygotowad ostateczny produkt, ktdry zostanie wydany w pdzniejszym
terminie. Jak juz powiedziatem, ogtosimy date premiery w tym roku, po zgromadzeniu danych
z fazy soft launch.



P1: Dziekuje. A czy Spokko pracuje obecnie nad jakimi$ innymi grami mobilnymi?

AK: POki co nie. Koncentrujg sie na tym projekcie; my za$ nie omawiamy zadnych innych
projektéw, Oczywiscie to nie jest jedyny cel ich istnienia, lecz na razie skupiamy sie na tej grze
oraz na rozwoju studio. Spokko jest od nas stosunkowo niezalezne — celowo, gdyz ich
struktura jest luzniejsza i nakierowana na tworzenie gier mobilnych.

P2: Dzien dobry. Pierwsze pytanie dotyczy podziatu na sprzedaz fizyczng i cyfrowa. Czy nadal
spodziewacie sie proporcji 50:50 w kwartale premierowym —i jak bedg ewoluowac te wartosci
w pierwszym kwartale 20217 Drugie pytanie: kiedy rozwazalibyscie obnizenie ceny gry — moze
w okresie Swigtecznym 2021, a moze planujecie wyprzedaz letnig? | na koniec — w zwigzku
z wydaniem wersji multiplayerowej, jak agresywna bedzie monetyzacja tej edycji gry?
Dziekuje.

PN: Wiec po pierwsze — proporcje sprzedazy cyfrowej i fizycznej. Generalnie rzecz biorgc
jestesmy dos¢é konserwatywni jesli chodzi o planowanie; stad przewidywany stosunek 50:50.
Gdyby jednak miat sie on zmieni¢, to z pewnoscig na korzys¢ sprzedazy cyfrowej. Zauwazmy
jednak, ze tak naprawde nikt nie wie, jak bedzie ksztattowac sie sprzedaz cyfrowa. Do
pewnego stopnia mozemy przewidzie¢ sprzedaz fizyczng — oczywiscie nie moze przewyzszyc
ilosci wyprodukowanych zestawéw — ale w przypadku sprzedazy cyfrowej nie ma takich
ograniczen. Jesli chodzi o wyniki w Q1 2021, trudno powiedzie¢. Na ogdt im starsza gra, tym
bardziej jej sprzedaz odbywa sie kanatami cyfrowymi, podczas gdy sprzedaz fizyczna wygasa.
Przyszty rok bedzie jednak bardzo szczegdlny w zwigzku z popularyzacja nowej generacji
konsol, a to moze przetozy¢ sie na obserwowany trend. Powiedziatbym wiec, ze nie wiecej,
niz 50:50; by¢ moze z silniejszym udziatem sprzedazy cyfrowej, ale o ile — dowiemy sie pod
koniec marca.

Michat Nowakowski (MN): Tu Michat Nowakowski; odpowiem na pytanie dotyczgce obnizek
cen. Jesli przyjrzymy sie WiedZzminowi 3, to widaé, ze mineto sporo czasu zanim
zaoferowalismy jakiekolwiek obnizki promocyjne, a nawet wtedy nie byty one znaczne. Nie
spodziewamy sie niczego innego po CP77; wrecz przeciwnie — mysle, ze minie jeszcze wiecej
czasu, zanim zaczniemy wprowadza¢ obnizki, a kiedy to nastgpi — oczywiscie nie zamierzam
podawac konkretnych dat podczas tego calla — nie bedg one wysokie. Tyle w tej kwestii.

AK: Jesli chodzi o trzecie pytanie — tu zndw Adam Kicinski — nigdy nie jesteSmy agresywni
wobec naszych fandéw! Traktujemy ich fair i z uprzejmoscig. Wiec oczywiscie — nie bedziemy
agresywni — ale spodziewamy sie, ze bedzie mozna kupic¢ interesujace rzeczy. Naszym celem
jest uksztattowanie monetyzacji tak, by ludzie z radoscig wydawali pienigdze. Nie chce tu
brzmie¢ jak cynik ani ukrywa¢ czegokolwiek — chodzi po prostu o stworzenie poczucia
wartosci. To samo dotyczy naszych gier singleplayerowych: chcemy, by kupowanie naszych



produktéw sprawiato graczom rados¢. Mikrotransakcje dziatajg wedtug identycznego
schematu — oczywiscie nalezy ich oczekiwa¢, a CP stwarza szerokie mozliwosci sprzedazy
rozmaitych przedmiotéw, ale nie zamierzamy by¢ agresywni; nie chcemy zrazi¢ graczy;
chcemy, by byli zadowoleni — w kazdym razie taki jest nasz cel.

P3: Dzien dobry i dziekuje za prezentacje. Moje pytanie dotyczy Monster Slayera. Czy
moglibysScie powiedzie¢ nieco na temat wydatkow/kreatywnych aspektow w tej grze
mobilnej? [niewyraZnie] Jak skomplikowane jest stworzenie gry AR w pordwnaniu do gry
tradycyjnej i czy moglibyscie powiedzie¢ cos$ na temat przewidywanych strategii monetyzacji
w Monster Slayerze? Dziekuje.

AK: To bardzo szczegdlny przypadek — na poczatku spotkalismy sie ze wspaniatymi ludzmi,
ktdrych znalismy juz od lat — $cislej rzecz biorac, to oni naktonili nas do zainwestowania w tego
rodzaju projekt, zanim jeszcze weszliSmy w nimi w spétke — przypomne, ze 25% udziatow jest
w ich rekach — pdzZniej zas nastgpit dtugi okres testéw i pracy nad prototypami —to wpisuje sie
W naszg strategie; chcemy byc¢ obecni na rynku technologii mobilnych cho¢ nie jako centralny
element naszej dziatalnosci. Chcemy, by w sktad naszych franczyz wchodzity gry mobilne.
Sytuacja byta wiec z naszego punktu widzenia korzystna: nie odwracajgc uwagi od naszej
podstawowej dziatalnosci, tj. tworzenia duzych gier, jesteSmy w stanie zaoferowac mobilny
produkt stworzony przez doswiadczone studio; przez ludzi, ktdérzy specjalizujg sie w tego
rodzaju produkcjach. Jesli chodzi o monetyzacje — zbyt wczesnie, by o tym spekulowac.
Oczywiscie gra bedzie oferowana za darmo, lecz nalezy tez spodziewac sie jakiej$ formy
monetyzacji. Bedziemy ten aspekt testowaé w ramach soft launches, lecz — podobnie, jak
w przypadku multiplayerowego Cyberpunka — nie bedzie on agresywny. Zadnych paywalli czy
»,dojenia” gry ponad miare — choé oczywiscie gra musi przynosi¢ zysk.

P3: Dziekuje. Gwoli wyjasnienia — Monster Slayer jest w wiekszos$ci tworzony przez Spokko?
Czy mozecie wyjasnic, jak wiele CD PROJEKT musiat zainwestowaé w rozwdéj tej gry?

AK: Powiedziatbym, ze jest w 100% dzietem Spokko. Oczywiscie prowadzimy z nimi
konsultacje, udostepniamy im nasze assety, licencje itp. — ale projekt nalezy do nich i chcemy,
by byli za niego odpowiedzialni. Gra powstaje w Spokko, a nie w CD PROJEKT.

P4: Dzien dobry i dziekuje za mozliwos¢ zadania pytan. Przede wszystkim — czy mozecie
odnies¢ sie do przygotowan do premiery CP? Czy dostrzegacie jakie$ zagrozenia w ramach CD
PROJEKT lub czynniki pozostajgce poza Waszg kontrolg, ktére mogtyby spowodowac kolejne
opdznienie w wydaniu gry? Drugie pytanie dotyczy budzetu marketingowego — jak rozumiem,
w trzecim kwartale nie nalezy liczy¢é sie ze znaczagcym wzrostem — tak wynika
z zaprezentowanych slajdéw — ale spodziewamy sie znaczgcego wzrostu w czwartym
kwartale. Jak duzy bedzie wzrost wydatkow marketingowych w tym okresie? Trzecie pytanie
dotyczy sposobdéw lokowania kapitatu po premierze Cyberpunka. Juz teraz dysponujecie



znaczng iloscig gotéwki, a po premierze bedziecie jej zapewne mieli wielokrotnie wiecej. Jak
zamierzacie jg wydawac? Czy bedziecie inwestowaé w R&D, w kolejne produkty, czy po prostu
zwrdcicie pienigdze akcjonariuszom? Jak ksztattujg sie Wasze dtugofalowe plany w tej
kwestii? Dziekuje.

AK: Odpowiem na pierwsze pytanie. Oczywiscie mowienie o przysztych wydarzeniach zawsze
jest obarczone ryzykiem, ale 19 listopada to jedyna data, ktérg mamy i zamierzamy jej
dotrzymaé. Nie widze zadnych okolicznosci, w ktérych mozliwa bytaby zmiana daty. Jestesmy
wiec skoncentrowani na tej dacie i niemal gotowi, by wysta¢ build do ostatecznej certyfikacji.
Cata firma dziata w oparciu o to zatozenie — od programistéw po marketing.

PN: Drugie pytanie — o budzet marketingowy Cyberpunka. Powiedziatbym, ze przyspiesza juz
w trzecim kwartale, biorgc pod uwage kolejne edycje Night City Wire i materiaty, ktore
musieliémy do nich przygotowac. Oczywiscie gtéwny wysitek przypada na okres premierowy
—od kilku tygodni przed premierg do kilku tygodni po wydaniu gry. Jak duze bedg to naktady?
Z pewnoscig najwieksze w naszej historii. Nie ujawniamy obecnie budzetu marketingowego
Cyberpunka, ale kampania ma by¢ prowadzona przynajmniej z trzykrotnie wiekszym
rozmachem, niz w przypadku Wiedzmina 3. Chciatbym przy okazji wyjasnié, ze budzet
marketingowy Cyberpunka ma charakter dynamiczny. Staramy sie wydac okres$lony odsetek
spodziewanych przychodoéw, jesli wiec spodziewane przychody wzrosng, to analogicznie
zmieni sie réwniez budzet marketingowy. Z tego chocby powodu wolimy nie ujawniaé
wczesniej konkretnych liczb, gdyz faktyczna wysokos¢ budzetu zaleze¢ bedzie od prognoz
naszych dystrybutoréow i analitykdw rynku — i moze ulec zmianie przed premiera.

AK: Trzecie pytanie — tu znédw Adam Kicinski — dotyczyto gotdowki. Jesli chodzi o akwizycje -
zawsze koncentrowaliémy sie na rozwoju organicznym i powiedziatbym, ze stanowi on nasze
przeznaczenie. Owszem, od czasu do czasu mozemy potgczy¢ sity z mniejszymi zespotami, lecz
nasza misja koncentruje sie na rozwoju organicznym. Co do dywidend lub wykupu akgji — nie
wykluczamy takich dziatan, ale za wczesnie, by o tym rozmawiaé. Dwukrotnie w naszej historii
wyptacaliémy dywidende; jesli wiec uznamy, ze nalezy ponownie zaproponowacd
akcjonariuszom taka forme alokac;ji kapitatu, to zrobimy to — i to samo dotyczy wykupu akgji.
Najwazniejsze, bysmy dysponowali poduszka finansowg umozliwiajgcg dalszy rozwéj. Chcemy
nadal rosng¢ — w naszym przemysle wielko$¢ firmy jest Scisle powigzana z liczebnoscia
funkcjonujgcych w jej ramach zespotéw; my zas chcemy, by pracowato dla nas wiecej ludzi
i chcemy produkowac wiecej gier; to jednak wymaga nakfadéw finansowych. Buforujemy
zatem nasze przyszte produkcje oraz wewnetrzne inwestycje.

P5: Dzien dobry. W 2015 roku w tygodniach poprzedzajgcych premiere WiedZmina 3
zanotowaliscie duzy wzrost zainteresowania preorderami. Czy tego samego spodziewacie sie
w zwigzku z Cyberpunkiem? | jeszcze nieco bardziej techniczne pytanie dotyczgce The Witcher



Monster Slayer: czy Spokko wykorzystuje w pracach nad grg narzedzia deweloperskie Google
Maps? Dziekuje.

MN: Tu Michat Nowakowski — moge odpowiedzie¢ na pytanie dotyczace preorderéw.
Odpowiedz brzmi ,zdecydowanie tak”. Tradycyjnie to wtasnie w trakcie kilku tygodni
poprzedzajgcych premiere wielu graczy decyduje sie na jej preorder. Wynika to z faktu, ze gra
jest wich zasiegu; widzg, ze lada chwila sie ukaze i dochodzg do wniosku, ze moga jg bez obaw
zamowic — gdyz, w zaleznosci od tego, kiedy ztozyli zamdwienie, muszg od razu uisci¢ cze$é
lub catos¢ zaptaty. Wiec tak; spodziewamy sie wzrostu liczby preorderéw w trakcie ostatnich
tygodni przed premiera gry.

AK: Tu znédw Adam Kicinski. Co do Maps — tak. The Witcher Monster Slayer, gra, nad ktéra
pracuje Spokko, jest oparta na Google Maps. Moge to potwierdzié.

P6: Dzien dobry; chciatabym zada¢ dwa pytania. Biorgc pod uwage fakt, ze wyniki za trzeci
kwartat bedziecie raportowac tydzien po premierze Cyberpunka, czy mozna spodziewac sie
wowczas informacji o sprzedazy gry w pierwszym tygodniu? | drugie pytanie — czy mozna
prosié¢ o informacje, kiedy planujecie zamknietg i otwartg bete Cyberpunka w wersji next-gen?
Dziekuje.

PN: Co do pierwszego pytania — zdecydowanie tak; odniesiemy sie do premiery Cyberpunka
na naszym callu poswieconym wynikom za trzeci kwartat. Trudno powiedzieé, jakimi danymi
bedziemy w tym czasie mogli sie z Wami podzieli¢; zdecydowanie chcemy, by przekazywane
Wam informacje byty wiarygodne i kompletne, a niektére dane docierajg do nas z pewnym
opdznieniem, ale na ile to mozliwe — chcemy i zamierzamy skomentowa¢ sprzedaz gry.

AK: Co do drugiego pytania — tu Adam Kicinski — prositbym o wyjasnienie, czy chodzi
o multiplayer czy o single-player CP?

P6: Przepraszam; mam na mysli single-player.

AK: Jesli chodzi o single-player, to nie ma wersji beta. Tzn. owszem, mamy wewnetrzne wersje
testowe — czy raczej mieliSmy, gdyz projekt jest juz na ostatniej prostej — ale nie udostepniamy
zadnej publicznej bety, gdyz mowa o grze dla jednego gracza. Nigdy nie organizowalismy beta
testow takich gier i w zasadzie nikt tego nie robi. Do graczy ma trafi¢ ostateczna wersja gry —
nie chcemy, by grano w nig przed premierg. To zwyczajna praktyka.

P7: Nawigzatbym do zadanych wczesniej pytan — chciatbym nieco blizej przyjrzec sie trendom
zwigzanym z podziatem na dystrybucje cyfrows i fizyczng. OdpowiedZ zapewne nie bedzie
skomplikowana, ale biorgc pod uwage rozbiezno$¢ czynnikéw ekonomicznych prositbym
o wyjasnienie. W jaki sposdb aktualizujecie zamdwienia na kopie fizyczne? Powiedzieliscie, ze



mozecie sprzedac tylko tyle kopii, ile zamdwicie. Czy zamdwienia te ewoluowaty w ostatnich
miesigcach, a jesli tak, to w jakim kierunku? | jeszcze jedno — czy Wasi partnerzy dystrybucyjny
wyrazali che¢ modyfikowania budzetéw marketingowych —w gére lub w doét — w okresie, gdy
sprzedaz coraz wyrazniej bazuje na kanatach elektronicznych? By¢ moze niwelujecie te trendy
prowadzac bezposrednie dziatania marketingowe we wtasnym zakresie? Bytbym bardzo
zainteresowany szczegétami zwigzanymi z tg kwestiag. Dziekuje.

MN: W odniesieniu do przechodzenia na kanaty cyfrowe — zwtaszcza w biezgcym roku —
niewatpliwie obserwujemy taka tendencje; $wiadczg o tym niektére wydane niedawno gry,
gdzie sprzedaz cyfrowa odpowiada za wiekszy odsetek catkowitej sprzedazy niz w ubiegtych
latach. Szczegdty zalezg jednak od lokalizacji klientéw — sytuacja globalna nie jest pod tym
wzgledem jednolita; istniejg regiony, w ktérych wiekszg role odgrywa sprzedaz fizyczna oraz
takie, ktére przechodzag na sprzedaz cyfrowg — cho¢by dlatego, ze COVID nadal zbiera tam
wieksze zniwo, niz w innych czes$ciach swiata. Trudno zatem o jednoznaczng odpowiedZ na
zadanie pytanie, ale gdybym miat pokrétce scharakteryzowaé¢ trend globalny to
potwierdzitbym, ze usredniony udziat sprzedazy cyfrowej jest wiekszy, niz np. rok temu. Jesli
chodzi o partneréw dystrybucyjnych oraz zmiany w ramach ich budzetéw marketingowych
itp. — nie chce tu wymieniac konkretnych firm, ale owszem, obserwujemy takie przesuniecia
i reprezentujg one raczej trend wzrostowy — pod wzgledem liczby kopii fizycznych oraz
zobowigzan marketingowych.

P7: Wiec zaobserwowaliscie wzrost budzetéw marketingowych?

MN: Tak — gdyz zazwyczaj wydatki na marketing sg skorelowane z liczbg egzemplarzy, ktore
trafiajg do sprzedazy detalicznej. Nie powiedziatbym, ze te wzrosty byly ,szalone” czy
,kosmiczne”, ale owszem, zaobserwowalismy wzrosty.

AK: Mamy szereg pytan zadanych za posrednictwem chatu w webcascie; postaramy sie
odpowiedzie¢ na nie jedno po drugim.

P8: lle mniej wiecej preorderéw Cyberpunka 2077 ztozono do chwili obecnej?

AK: Nie ujawniamy tych danych, wiec nie moge bezposrednio odpowiedzie¢ na to pytanie.
Moge jedynie stwierdzi¢, ze jesteSmy bardzo usatysfakcjonowani rezultatami kampanii
preorderowej — ale bez konkretnych liczb.

P9: Czy bedziecie kontynuowaé wykup akcji aby w pewnym stopniu zniwelowa¢ dodatkowga
podaz wynikajgca z realizacji programu motywacyjnego? Czy moglibyscie poréwnac aktualng
liczbe preorderéw Cyberpunka z analogicznymi danymi sprzed wydania WiedZzmina 3 (2-3
miesigce przed premierg)? Czy osiggnieliscie juz prég 1 miliona preorderéw Cyberpunka?
Dziekuje.



PN: Odpowiem na pierwsze pytanie. Akcje, ktore beda sprzedawane przez uczestnikéw
programu motywacyjnego w trakcie nadchodzacych dwdch tygodni pochodzg z programu
wykupu, wiec o ile te dwa wydarzenia nie nastepuja jednoczesnie, to jednak obejmujg
podobne — cho¢ przeciwstawne — transakcje. ZaczeliSmy od skupu akcji i nie wiem, czy
zwrdcite$ uwage, ale postanowiliSmy ograniczy¢ udziat tego wykupu na dzienng ptynnos¢ —do
20% wolumenu obrotu. Co do ponownej sprzedazy akcji, to opisany wspoétczynnik zostat
ograniczony jeszcze bardziej, do 15%. Pragniemy ograniczy¢ wptyw opisanych dziatan na
sytuacje na rynku i, o ile wiem, nie zachodzi koniecznos$¢ prowadzenia wykupu, ktéry miatby
skompensowacd podaz akcji przy ograniczeniu podazy do tak niskiego odsetka, jak 15%. Drugie
pytanie — zwigzane z poréwnaniem preorderow Cyberpunka i Wiedzmina — przekazatbym
Michatowi.

MN: Moge odpowiedzieé na to pytanie. Jestesmy zdecydowanie w lepszej sytuacji jesli chodzi
o preordery CP, niz byliSmy w podobnym punkcie czasowym przed premierg WiedZmina 3, ale
— nawigzujac bezposrednio do trzeciego pytania — jak juz wspominatem, nie podajemy
konkretnych liczb, a 1 milion, ktéry pojawia sie w pytaniu jest konkretng liczbg, wiec niestety
nie moge udzieli¢ bezposredniej odpowiedzi. W kazdym razie jest lepiej, niz byto
z WiedZzminem 3.

P10: Czy The Witcher Monster Slayer zostanie wydany réwnoczes$nie na systemy iOS
i Android? Czy mozecie potwierdzi¢, ze bedzie to darmowa gra z mozliwoscig nabywania
przedmiotow?

AK: Naszym celem jest jednoczesna premiera na obu platformach —iOS i Android. Nie moge
tego potwierdzi¢ na sto procent, ale taki mamy cel — i owszem, potwierdzam, ze bedzie to
darmowa gra z mikrotransakcjami. Nie ujawniamy szczegdétdéw, ale mozna oczekiwac, ze
w grze bedzie mozliwos¢ nabywania przedmiotow.

P11: Nowe konsole oferujg kompatybilnos¢ wsteczng. W jaki sposéb udoskonalona wersja
WiedZmina 3 na nowe konsole bedzie udostepniana osobom, ktére kupity gre na poprzednia
generacje konsol? Czy trzeba bedzie zaptacic za aktualizacje?

AK: Zgodnie z tym, co oglosilismy w trakcie calla — a byta jeszcze wzmianka prasowa
zawierajgca dodatkowe szczegoty — postapilismy tak, jak zazwyczaj postepujemy: kazdy, kto
zakupit Wiedzmina 3 otrzyma aktualizacje na wykorzystywanej przez siebie platformie
sprzetowej. Uzytkownicy pecetdéw otrzymajg ulepszong wersje pecetowy; uzytkownicy
Xboxéw — darmowag aktualizacje do wersji na Xbox Series X i podobnie w przypadku
posiadaczy PlayStation. Oczywiscie gra bedzie stanowita tez petnoprawny produkt oferowany
nowym graczom na kazdej z platform, wiec w przysztym roku w pewnym momencie
rozpoczniemy sprzedaz nowej wersji Wiedzmina 3, zawierajgcej opisane udoskonalenia



i aktualizacje. Gtdwnym celem jest wydtuzenie zycia produktu. Wiedzmin 3 nadal doskonale
sie sprzedaje i uwazamy, ze uaktualnienie go do poziomu poréwnywalnego z najnowszymi
grami — a takze z grami, ktére dopiero sie ukazg — bardzo dobrze przetozy sie na sprzedaz
w trakcie kolejnych — kto wie — czterech-pieciu lat? Tak wiec gra bedzie stanowi¢ istotng
pozycje w katalogu jeszcze przez dtugi czas.

P12: CP2077: Jak postepujg prace na optymalizacjg gry? Czy moglibyscie opisa¢, jak
poprawiliscie FPS od czasu kampanii hands-on?

AK: Postepujg bardzo dobrze! Optymalizacjg zazwyczaj zajmujemy sie na koncu projektu, gdy
wszystko inne jest juz gotowe; oczywiscie — optymalizacja jest niezbedna; bez niej gra nie
mogtaby zosta¢ wydana. Wszystko idzie dobrze; gra wyglada przepieknie i mozecie oczekiwag,
ze w chwili premiery bedzie zoptymalizowana jak trzeba.

P13: Czy nalezy oczekiwaé, ze wersja CP2077 na konsole nowej generacji, nad ktdrg pracuje
firma i ktéra ma ukazac sie w przysztym roku, bedzie kosztowata 70 USD/EUR?

MN: Co do Euro, to 69.99 stanowi sugerowang cene detaliczng juz na biezgcej generacji konsol
— np. na Xbox On — wiec tak, nalezy oczekiwaé, ze cena w strefie Euro bedzie miesci¢ sie w
tym zakresie. Jezeli chodzi o USD, to kampanie preorderowg rozpoczeliémy od ceny 60 USD
i zamierzamy utrzymaé te cene dla konsumentéw. Nie bedziemy jej w ostatniej chwili
podnosi¢ do 70 dolaréw. Potwierdzam zatem — te ceny zostaty juz zresztg opublikowane;
mozna je znalez¢ na licznych stronach: celujemy w 59.99 USD i 69.99 EUR.

P14: lle rozszerzen Cyberpunka planujecie wydaé? Czy projekt ten bedzie rozwijany w sposéb
podobny do WiedZmina 3?

AK: Tak; mozna spodziewacd sie podobnej $ciezki postepowania po premierze. W zasadzie to
mozna oczekiwac wiecej, niz w przypadku WiedZmina 3. Nie ujawniamy dzi$ szczegétéw, ale
dowiecie sie wszystkiego przed premierg — nasze plany na okres popremierowy zostang
wkrétce ujawnione; opowiemy o serii darmowych dodatkéw oraz o rozszerzeniach — wieg, jak
mowie, niedtugo przedstawimy wiecej informacji i wszystko sie wyjasni.

P15: Czy zamierzacie zgda¢ wyzszej ceny za gry na konsolach nowe] generacji, np. tak, jak
ostatnio ogfosito EA?

MN: Zaktadam, ze chodzi o podniesienie sugerowanej ceny detalicznej na rynku
amerykanskim. Jak juz wspomniatem odpowiadajgc na poprzednie pytanie — jaki$ czas temu
rozpoczeli$my sprzedaz preorderow w Stanach Zjednoczonych po 59.99 USD i nie bedziemy
podnosic¢ tej ceny w ostatniej chwili — funkcjonuje ona na rynku i jest od dtuzszego czasu znana
konsumentom. Réwniez w Europie gra od jakiegos czasu jest w ofercie licznych dystrybutoréw



detalicznych; wiec innymi sfowy — nie bedziemy w ostatniej chwili zaskakiwa¢ konsumentow
zmiang ceny.

P16: To samo pytanie odnosnie rozszerzonej edycji Wiedzmina 3 na PC — czy bedzie
opublikowana aktualizacja do wersji rozszerzonej? lle (z grubsza) bedzie kosztowata?

MN: Wiec, jak juz Adam wspominat, réwniez WiedZmin 3 otrzyma aktualizacje — cho¢ na
pecetach sytuacja wyglada nieco inaczej, gdyz nie mamy do czynienia z przesiadka na nowg
platforme sprzetowa, tak, jak w przypadku konsol — ale bedzie patch poprawiajgcy strone
wizualng gry i wprowadzajgcy dodatkowe elementy. Oczywiscie nie zamierzamy zgdac
pieniedzy za patch — bedzie mozna go pobrac i zaktualizowac gre za jego pomocg; gra bedzie
sie lepiej prezentowa¢ — ale nie planujemy brac za to pieniedzy. Kazdy, kto kupit wersje
pecetowg bedzie mdgt po prostu pobrac aktualizacje; cena samej gry na rynku PC nie ulegnie
zmianie. Traktujemy to jako aktualizacje istniejgcej gry.

P17: Czy zauwazacie, ze realia zwigzane z COVID — w tym zwiekszajacy sie udziat sprzedazy
cyfrowej, sprzyjajgcy mniejszym studiom — poteguje konkurencje wsrdd twoércoéw gier
i umozliwia nowym podmiotom wejscie na globalny rynek? Czy w zwigzku z tym zjawiskiem
rozwazacie zmiane wtasnej strategii?

AK: Dystrybucja cyfrowa jest niewatpliwie bardziej przystepna dla matych deweloperéw niz
tworzenie globalnych sieci dystrybucji detalicznej — wiec owszem, opisany trend fatwo
dostrzec w warunkach rosngcego znaczenia sprzedazy cyfrowej. Z drugiej jednak strony
zauwazmy, ze dystrybucja cyfrowa zyskiwata na znaczeniu juz od 10 lat; by¢ moze obecnie
proces ten nieco przyspieszyt, ale trudno méwié, ze znalezli$my sie w nowej rzeczywistosci.
Czy zmienia to naszg strategie? Nie; nasza strategia pozostaje bez zmian: chcemy tworzy¢
najlepsze gry na Ziemi. To jest naszym celem; naszym marzeniem; do tego dazymy i bedziemy
udostepniac gry graczcom w sposob odpowiadajacy ich oczekiwaniom — fizycznie, cyfrowo;
w przysztosci by¢ moze poprzez streaming — wszystkie te kanaty dystrybucji pozostaja
w zakresie naszych zainteresowan.

AK: Dobrze; widze, ze nie ma dalszych pytan — w takim razie pragne bardzo podziekowac za
udziat w callu. Jak juz wspominat Piotr, planujemy walne zgromadzenie, a termin rejestracji
uptywa w najblizszy poniedziatek; prositbym wiec wszystkich o zarejestrowanie sie — i jezeli
macie jakiekolwiek pytania zwigzane z zebraniem lub z kwestiami poddanymi pod gtosowanie
— skontaktujcie sie z nami. Owszem, sg to dos¢ techniczne kwestie, ale dla nas jako Zarzadu
nowy program motywacyjny stanowi bardzo istotne narzedzie — bytoby znakomicie,
gdybysmy mogli go wdrozy¢ jeszcze przed premierg Cyberpunka i objgé naszych pracownikow
nowym planem tak, jak przez ostatnie dziewie¢ lat. Wszystkie nasze dotychczasowe plany



motywacyjne byty bardzo skuteczne i jesteSmy przekonani, ze podobnie bedzie w przypadku
nowego planu. Jeszcze raz bardzo dziekujemy!



