Adam Kicinski (AK):

DzieA dobry, nazywam sie Adam KiciAski i jestem joint-CEO CD PROJEKT. Dziekujemy za to ze
dotgczyliscie Panstwo do dzisiejszej telekonferencji zwigzanej z przesunieciem daty premiery
Cyberpunka 2077 o 3 tygodnie, na 10 grudnia. ChcielibySmy krétko wyjasni¢ powody stojgce za
dzisiejszg decyzjg oraz odpowiedzieé na wszystkie Paistwa pytania.

Po pierwsze, w imieniu catego Zarzadu chciatbym przeprosi¢ za niedotrzymanie naszej obietnicy i
zawiedzenie Panstwa zaufania.

Nie doszacowaliSmy czasu potrzebnego na koricowy etap procesu produkcyjnego. Gra w wersji na PC
oraz konsole nowej generacji jest gotowa i mogtaby trafi¢ na poétki w przewidzianym terminie — jednak
mimo, iz z powodzeniem zakonczyliSmy proces certyfikacji przez Sony i Microsoft, koricowe etapy
optymalizacji tak rozbudowanej i ztozonej gry wymagajga jeszcze troche czasu. Co wiecej — wprawdzie
wydajemy gre na PCi 2 konsole, ale w rzeczywistosci przygotowujemy i testujemy 9 odrebnych wersji:
PC

Xbox One

Xbox One X

PS4

PS4 Pro

wersja kompatybilna z Xbox Series S i Series X

wersja kompatybilna z PS5

and Stadia.

Na koniec — pomimo wszelkich srodkéw, ktére podjeliSmy, zeby ograniczy¢é wptyw covid-19 na nasza
prace, obecna sytuacja epidemiczna, na finalnym etapie projektu nie utatwia nam zadania.

Zdajemy sobie w petni sprawe z konsekwencji wynikajgcych z tej decyzji, lecz wiemy, ze mamy w rekach
fantastyczng gre i jesteSmy przekonani, ze nasza decyzja jest na dtuzszg mete stuszna.

Mysle, ze mozemy przejsé do sesji Q&A. Razem z Piotrem Nielubowiczem — wiceprezesem Zarzadu do
spraw finansowych, oraz Michatem Nowakowskim — cztonkiem Zarzagdu odpowiedzialnym za polityke
wydawniczg, jestesmy do Panstwa petnej dyspozycji.

P1: Dobry wieczér. Mam trzy pytania. Po pierwsze — wracajac do tego, co ogtaszaliscie w potowie
czerwca, informujac o opdznieniu premiery — wydaje mi sie, ze wykluczyliscie wdéwczas kolejne
opdznienia siegajace dalej, niz do 19 listopada. Moje pytanie brzmi: co sie teraz zmienito; dlaczego
uwazacie, ze gra moze ukazac sie 10 grudnia? Po drugie — w swoich komentarzach stwierdziliscie, ze
»dysponujecie fantastyczng gra”. Czy moglibyscie powiedzie¢ nieco na temat rezultatow testéw
grywalnosci — czy mozemy by¢ spokojni, ze gdy gra sie ukaze, bedzie istotnie wspaniata, a jej jakosé
spetni Wasze oczekiwania? Chetnie ustyszeliby$Smy jakis komentarz w tej kwestii. | po trzecie — patrzac
w szerszej perspektywie, pojawity sie problemy z terminowym wydaniem gry z uwagi na — jak sami
kilkakrotnie stwierdziliScie — jej ztozonos$¢ techniczng. Stoicie jednak przed kolejnym powaznym
wyzwaniem w nadchodzgcych latach, tj. wydaniem wersji multiplayer; moje pytanie brzmi zatem —czy
jestescie pewni, ze bedziecie w stanie wydac te wersje w przeciggu 2 lat? Czy doswiadczenie, ktére
zdobyliscie w trakcie prac nad grami dla jednego gracz zwiekszyto, czy tez zmniejszyto Waszg pewnosé
w tej kwestii? Dziekuje.

AK: Dziekuje za pytania. Zaczynajac od pierwszego z nich — nasza sytuacja prezentuje sie teraz zupetnie
inaczej. Jak juz wspomniatem, gra jest gotowa w wersji na PC i dziata znakomicie na konsolach nowej
generacji; obecnie finalizujemy przystosowywanie jej do mozliwosci biezgcej generacji konsol.



Wydanie gry 19 listopada byto mozliwe, lecz uwazamy, ze to dodatkowe trzy tygodnie pozwolg nam
na dopracowanie wiekszej liczby elementow w stopniu, ktdry odpowiadatby naszym oczekiwaniom.
Pragne jednak podkreslié, ze méwimy tu tylko o kwestiach technicznych na koricowym etapie produkcji
gry. Nasza pewnos¢ jest wiec wieksza, niz wczesniej — gra jest gotowa; jestesmy w stanie w nig grac.
Nie wiem, jak jeszcze modgtbym rozwingé te odpowiedz, ale owszem, jesteSmy zdeterminowani:
cieszymy sie z dodatkowego czasu i uwazamy, ze podjelismy stuszng decyzje. Wiem, ze trzy tygodnie
mogg sie wydawac krétkim okresem, ale — liczgc od momentu podjecia decyzji — oznaczajg, ze mamy
do dyspozycji dwukrotnie wiecej czasu; to za$ bardzo pomoze nam w rozwigzywaniu kwestii
technicznych na dotychczasowej generacji konsol. Drugie pytanie przekaze Michatowi, ktéry ostatnio
intensywnie testuje gre i mysle, ze jest w stanie wydac osad.

Michat Nowakowski (MN): Tu Michat Nowakowski — nie podziele sie wtasnym osgdem, gdyz oczywiscie
nie jestem obiektywny; jednak jesli chodzi o rezultaty testéw, to otrzymalismy sporo feedbacku.
Oczywiscie jest on bardzo obszerny; podzielenie sie nim zajetoby zdecydowanie zbyt duzo czasu;
istotng role odgrywaja tu aspekty techniczne; w niektérych kwestiach dzielimy feedback na bardzo
szczegbtowe odpowiedzi — lecz przez wszystkie przeprowadzone dotychczas testy przewija sie jeden
watek. Wiele oséb ukonczyto gre — np. wczoraj otrzymaliSmy taka informacje z Japonii — i raz po raz
styszymy, ze nie przypomina ona niczego, w co dotychczas grali. Dodam, ze stowa te padajg z ust
zagorzatych fanéw gier, ktérzy — jak sadze — wiele w zyciu widzieli. To sprawia, ze jestesmy spokojni o
jakos¢ dostarczanego contentu; jest ona naprawde wysoka i jesteSmy bardzo zadowoleni z produktu,
ktory za chwile ma sie ukazac.

AK: Trzecie pytanie dotyczyto przysztych projektow — oczywiscie jest to bolesna lekcja i wiemy, ze
konieczne sg pewne zmiany organizacyjne zwigzane z technicznymi aspektami funkcjonowania firmy;
wiemy jednak, ze dysponujemy odpowiednimi zasobami, a lekcjg, ktdrg teraz odbieramy sprawia, ze
bedziemy lepiej przygotowani do stawienia czota przysztym wyzwaniom. Bierzemy jg sobie do serca i
wierzymy, ze kolejne projekty potoczg sie bardziej gtadko, przynajmniej od strony techniczne;j.

P1: Czy moglibyscie wyjasni¢, co macie na mysli gdy mowicie o , kwestiach technicznych”?

AK: Mysle, ze mozna byto wczesniej przygotowaé grywalng wersje gry. Biorgc pod uwage skale
projektu, zbyt wiele elementdéw zostato zintegrowanych na péznym etapie produkcji; prawdopodobnie
nalezato dgzy¢ do wczesniejszego tworzenia grywalnych buildow. Céz moégtbym dodaé? Skupiamy sie
na dostarczaniu znakomitego contentu i najlepszych gier na rynku, lecz z drugiej strony sadzimy, ze —z
technicznego punktu widzenia — grywalne wersje testowe mogltyby okazaé sie przydatne na
wczesniejszym etapie produkcji. Jesli chodzi o multiplayer, to jest to zupetnie odrebny projekt;
dysponujemy juz pierwszymi prototypami i bedziemy je ulepszac przez caty okres produkcji. Nalezy
jeszcze wspomniec o jednej kwestii: przyszte gry beda prawdopodobnie tworzone wytgcznie z myslg o
nowej generacji konsol, bo, jak sgdze, bardzo nam pomoze. Obecnie wydajemy gre, ktdra jest de facto
dedykowana na nowg generacje, ale musimy jg dostosowa¢ do mozliwosci stosunkowo starych
maszyn, co oczywiscie przysparza nam nietypowych wyzwan. Z takimi problemami nie bedziemy
musieli borykac sie w kolejnych projektach, a w kazdym razie nie w nadchodzgcym projekcie.

P2: Dzien dobry. Ze swojej strony — nadal ostrze sobie zeby na zwiedzanie Night City; mam jednak trzy
pytania. Po pierwsze — podchodzac do problemu od nieco innej strony, chciatbym poprosi¢ o
zapewnienie, ze w istocie dysponujecie wystarczajgcg iloscig czasu. Mozna by przypuszcza¢, ze —
przyktadowo — potrzebna Wam jeszcze 7 tygodni, ale to oznaczatoby premiere w styczniu, co jest
niekorzystne z komercyjnego punktu widzenia, tym bardziej, ze bytby to juz kolejny rok fiskalny; tak
wiec — czy jesteScie pewni, ze wystarczy Wam czasu? Po drugie, zapewne spadnie na Was krytyka za
przedtuzony crunch — czy opdZnienie premiery zmniejszy presje w tym zakresie i czy oznacza¢ bedzie
przeniesienie wptywow gotéwkowych na kolejny rok? | ostatnie pytanie — czy w zwigzku z opdznieniem
pojawity sie zgdania zwrotu przedptat i czy obawiacie sie, ze takie zgdania mogg wystgpi¢? Dziekuje.



AK: Jestesmy pewni. Jak juz wspomniatem, gra mogtaby zosta¢ wydana 19 listopada, lecz dodatkowe
trzy tygodnie umozliwig nam usprawnienie tego i owego; tak wiec — czujemy sie bezpieczni. Oczywiscie
nie byta to tatwa decyzja, ale rozumiemy tez, ze premiera odbywa sie tylko raz, a pierwsze wrazenie
jest niezwykle istotne. Na dtuzszg mete dopiecie kilku kwestii, z ktorymi nie zdazylibySmy na
dziewietnastego powinno wiec zadziata¢ na naszg korzys¢. Podsumowujgc — czujemy sie by¢ moze
nieco niekomfortowo [$miech], lecz jesteSmy pewni swego i wydajemy gre 10 grudnia.

Jesli chodzi o crunch, to nie jest az tak zle — i nigdy nie byto. Owszem, to sprawa, ktéra od pewnego
czasu krazyta w mediach i rzeczywiscie, niektérzy ostro crunchujg, ale znacznej czesci zespotu crunch
w ogole nie dotyczy, gdyz zakonczyli oni swojg prace — obecnie duzo roboty ma gtdwnie dziat Q&A,
inzynierowie i programisci — lecz nawet tutaj nie jest az tak zle. Owszem, sprawy nieco sie przeciggna,
ale jesteSmy w kontakcie z zespotem i wiemy, ze dodatkowe trzy tygodnie sg z ich punktu widzenia
korzystne; nie przewiduje wiec powaznych zagrozen zwigzanych z crunchem.

MN: W trzecim pytaniu chodzi o to, czy wiekszo$¢ przychodéw i wptywéw gotéwkowych przesunie sie
na kolejny rok — sg to dwie odrebne kwestie. Jesli chodzi o przychody, to nie powiedziatbym, ze
wiekszos¢, ale spora ich czesc istotnie sie przesunie, gdyz bedziemy mieli mniej czasu w roku biezgcym.
Co do gotowki — za chwile dopuszcze do gtosu Piotra, ale wczesniej chciatbym nawigzaé¢ do kwestii
zwrotéw (P2: Mam na mysli osoby, ktdre doszty do wniosku, ze 10 grudnia to za pdzno i ze nie chcg
czekac kolejne 3 tygodnie. Nie wydaje mi sie, by byt to powazny problem, ale chetnie postucham
Waszej opinii.) — C6z, nam tez sie nie wydaje. Mdéwigc zupetnie szczerze, mysle, ze klienci poczekajg na
gre. Wiemy, ze jest ona mocno wyczekiwana; nie sgdze wiec, by wielkie masy klientéw zaczety zagdac
zwrotu pieniedzy. Czy takie sytuacje wystgpig? Owszem, zawsze znajdg sie tacy, ktdrzy poczujg sie
sfrustrowani i zazgdajg zwrotu. Niektérzy z nich zapewne do nas wrdcg; inni — nie; z naszej strony
postaramy sie uczyni¢ wszystko — w sensie publikacji materiatéw, previewséw itp. — by przekonaé
sfrustrowanych fanéw, lecz nie upatrujemy w tym zjawisku istotnego problemu. Co do gotéwki, to
oddam gtos Piotrowi.

Piotr Nielubowicz (PN): Czes$¢. Gotdwka trafia do firmy z kilku zrédet. Pierwszym z nich sg tantiemy
ptatne w chwili wydania gry. Gra zostanie wydana w biezgcym roku, wiec tantiemy powinny sptyngé
na nasze rachunki bankowe przed koricem grudnia. Drugim Zrédtem jest dystrybucja fizyczna,
rozliczana w cyklach kwartalnych — tu niezaleznie od daty premiery (w listopadzie lub w grudniu)
raporty trafig do nas na poczatku przysztego roku i to samo dotyczy zwigzanych z nimi ptatnosci. Jesli
chodzi o dystrybucje cyfrowa, zwtaszcza na PC, raporty sptywajg w cyklu miesiecznym, wiec w tym roku
powinniSmy otrzymaé wptaty odpowiadajgce preorderom dokonanym w listopadzie, natomiast
sprzedaz w okresie premierowym, ktéry ulegnie przesunieciu z listopada na grudzien, zostanie
rozliczona na poczatku przysztego roku. Podsumowujac, wptywy gotéwkowe mogg przesungé sie o
miesigc, lub w przypadku sprzedazy zrealizowanej za posrednictwem GOG.com o 21 dni; w gre nie
wchodzg wiec powazne opdznienia.

P3: Dobry wieczér. Wspomnieliscie, ze jesli chodzi o przychody, to znaczna ich cze$¢ (cho¢ nie
wiekszos$¢) przesunie sie na kolejny rok. Czy mozecie okresli¢, o jak duzej czesci przychodéw méwimy?
Drugie pytanie dotyczy wydatkow — w jaki sposéb zmienig sie wydatki ponoszone przez spétke,
zwtaszcza jesli chodzi o marketing, lecz réwniez o inne kategorie wydatkow — czy opdznienie wptynie
np. na rozliczenia z dystrybutorami edycji fizycznej? | jeszcze jedno — nie bardzo zrozumiatem
wyjasnienia dotyczgce przesunie¢ wptywdw gotéwkowych na styczen w kontekscie poszczegdlnych
platform sprzetowych — czy moglibyscie ponownie oméwic¢ ten temat?

PN: Po pierwsze, odpowiadatem na pytanie o przesuniecie wptywow gotéwkowych, a nie przychodow.
Jesli chodzi o gotédwke i o pytanie, czy ulegnie ona przesunieciu na kolejny rok w zakresie dystrybucji
fizycznej — tu nic sie nie zmienia; w obydwu scenariuszach (premiera listopadowa lub grudniowa)



tantiemy sptyng do nas na poczatku przysztego roku. Co do dystrybucji cyfrowej, to tantiemy
wynikajgce z preorderéw PC dokonanych w listopadzie zostang zaraportowane i sptyng do nas w tym
roku, natomiast tantiemy zwigzane ze sprzedazg grudniowg bedg raportowane i sptacane na poczatku
przysztego roku. Nie ma tu wiec zadnych fundamentalnych zmian, ale sprzedaz w okresie
premierowym — w przypadku dystrybucji cyfrowej — przesunie sie z listopada na grudzien i tylko
przedsprzedaz wersji na PC wygeneruje wptywy w roku biezgcym — na tym polega zmiana, ktérg przed
chwilg opisywatem. Zapytat Pan tez o przesuniecia przychoddw na rok 2021. Owszem; obecnos¢ gry na
rynku w 2020 r. skrdci sie o trzy tygodnie; lecz przeprowadzili§my analize opartg na danych
sprzedazowych WiedZmina 3, z ktérej wynika, ze olbrzymia wiekszos¢ sprzedazy przypadajgcej na
kwartat premiery — okoto 90% - miata miejsce w trakcie pierwszych czterech tygodni po premierze.
Pragne podkresli¢, ze wszystkie kluczowe wydarzenia i okolicznosci majgce wptyw na sprzedaz beda
miaty miejsce w roku biezgcym — chodzi mi zaréwno o premiere gry, jak i o okres swigteczny, ktéry
tradycyjnie wigze sie z intensyfikacjg sprzedazy. Tak wiec pomimo skrdcenia okna czasowego,
przychody mogg okazac sie nieco nizsze, lecz pozostang porownywalne z tym, co zatozyliSmy w naszych
pierwotnych planach. Dodam jeszcze, ze gra nie jest tworzona wytgcznie z myslg o osiggnieciu
przychodéw w najblizszym kwartale. Caty projekt ma w zamysle zaowocowaé produktem, ktory bedzie
sie sprzedawat i generowat przychody przez wiele lat, tak, jak w przypadku Wiedzmina 3, WiedZmina 2
czy nawet pierwszego Wiedzmina, ktéry nadal sie sprzedaje na poziomie poréwnywalnym z jego
okresem premierowym i nadal generuje dla nas istotne przychody. To samo dotyczy Cyberpunka:
owszem, wyniki w roku biezgcym mogg nieco ucierpiec, lecz decyzja o skupieniu sie na jakosci gry
powinna wesprze¢ jej dtugofalowa sprzedaz.

Drugie pytanie dotyczyto wydatkdow — z pewnoscia musimy ponownie przemysle¢ kampanie
marketingowgq i poprzesuwac pewne dziatania tak, by przypadaty na okres premierowy w grudniu.
Bedzie to zapewne zwigzane ze zwiekszeniem naktadéw marketingowych; obecnie jednak jest zbyt
wczesnie, by mowic o konkretnych kwotach. Decyzja jest Swieza i pracujemy aktualnie nad zmianami
w kampanii marketingowej.

P3: Chciatbym wyjasnic¢ dwie kwestie — po pierwsze, jak wygladajg wptywy zwigzane ze sprzedazg edycji
cyfrowej na konsole; kiedy te wptywy do Was trafig? | po drugie — czy dobrze rozumiem, ze w przypadku
WiedZmina 3 90% sprzedazy przypadto na okres premierowy, tj. na pierwsze cztery tygodnie po
premierze?

PN: WiedZmin 3 ukazat sie w potowie kwartatu i byt w sprzedazy przez sze$¢ tygodni nim kwartat
dobiegt konca. Z tych szesciu tygodni okoto 90% sprzedazy przypadto na pierwsze cztery tygodnie — to
wtasnie chciatem powiedziec. Jesli chodzi o gotéwke ze sprzedazy cyfrowej na konsolach, to powinna
sptyna¢ na nasze rachunki na poczatku przysztego roku.

P4: Dziekuje; dobry wieczor wszystkim. Pierwsze pytanie: czy mozecie ujawni¢ co$s w kwestii
preorderéw wersji na PC lub na innych platformach? Czy opdzinienie zmienia Wasze oczekiwania
liczbowe w tym zakresie? Drugie pytanie: biorgc pod uwage komentarze dotyczace jakosci gry,
zastanawiam sie, jaka ocena na Metacriticu bytaby dla Was rozczarowujaca. | trzecie pytanie: czy
rozwazacie nieco bardziej agresywne obnizki w celu zintensyfikowania sprzedazy w grudniu? Czy
zachodzi ryzyko, ze srednia cena sprzedazy okaze sie nizsza od oczekiwan? Dziekuje.

AK: Odpowiem na pierwsze pytanie. Nie ujawniamy szczegdtéw zwigzanych z preorderami; moge
jednak powiedzie¢ ze stosunek liczby preorderéw Wiedzmina 3 i Cyberpunka na analogicznym etapie
przed premierg nieodmiennie bardzo nas satysfakcjonuje. JesteSmy zadowoleni i czekamy na ostatni
etap, na ktory zawsze przypada wiekszos¢ preorderéw. Pytanie o oczekiwania wzgledem Metacritica
pozostawie Michatowi, natomiast jesli chodzi o sprzedaz, to nie sadze, by przesuniecie premiery o 21
dni cokolwiek tu zmienito. W kwestii sprzedazy zawsze skupiamy sie na dtugofalowej perspektywie, na
ktorg wptyw ma wytgcznie jakos¢ gry. Im wyzsza jakos¢ i im bardziej entuzjastyczne reakcje klientdow,



tym lepsza bedzie sprzedaz. To witasnie dlatego zdecydowalismy sie przesungé premiere. Jak juz
wspomniatem — nie byto to konieczne, ale uwazamy, ze dodatkowy czas da nam lepszg gwarancje, ze
wszystko bedzie dziatato jak nalezy w dniu premiery — 10 grudnia.

MN: Jesli chodzi o Metacritic, to nic sie tu nie zmienito; celujemy w wynik powyzej 90; jak juz wspomniat
Adam — to jedna z gtdwnych przyczyn, dla ktérych zdecydowalismy sie opdznié premiere. Chcemy
nadac grze dodatkowy szlif; wolimy wstydzi¢ sie teraz przed Wami, niz w dniu premiery przed graczami.
Co do pytania o bardziej konkurencyjng cene detaliczng —odpowiedz brzmi: nie. Nie planowalismy tego
przewidujac premiere 19 listopada i nie planujemy rowniez 10 grudnia. Uwazamy, ze dysponujemy
produktem klasy ,,premium”, ktéry jest gorgco wyczekiwany przez graczy i nie musimy dostarczac
dodatkowych zachet. Mysle, ze wszyscy zaangazowani w dystrybucje gry, zaréwno w wers;ji fizycznej
jak i cyfrowej, bedg usatysfakcjonowani jej dochodowoscia gdy ruszy sprzedaz.

P5: Jedno pytanie uzupetniajgce — czy przewidujecie zwiekszenie budzetu reklamowego i
marketingowego, choéby po to, by zatrze¢ ,,negatywny PR” zwigzany z przesunieciem premiery, czy tez
naktady marketingowe nie ulegng zmianie?

MN: Owszem; pewne dodatkowe wsparcie budzetowe zwigzane z przesunieciem premiery zostato
przewidziane.

P6: Dobry wieczdr; mam dwa pytania. Po pierwsze — rzadkoscig jest przesuniecie premiery juz po
osiggnieciu przez gre statusu ,,gold”. Biorgc pod uwage znaczacy udziat sprzedazy cyfrowej, czy mamy
tu do czynienia z jakimis problemami logistycznymi, czy tez wszystko sprowadza sie do opublikowania
wiekszego patcha premierowego? Drugie pytanie dotyczy zmiany plandw zwigzanych z wydaniem
wersji na platforme Stadia — rozumiem, ze jakis czas temu zostato ono przyspieszone tak, by nastgpito
razem z premierg wszystkich pozostatych wersji. Wspominaliscie o ktopotach wynikajacych z
jednoczesnym wydaniem dziewieciu réznych wersji; jak wiec przedstawia sie tamta decyzja w Swietle
omawianego przesuniecia? Dziekuje.

MN: Chciatbym sie upewni¢, ze dobrze zrozumiatem pytanie — chodzi o to, czy opdznienie po
osiggnieciu statusu ,gold” wynika z problemoéw logistycznych? (P6: Nie — czy stwarza problemy
logistyczne.) Rozumiem. Owszem, kreuje pewne problemy, gdyz towar nie trafi do sprzedazy
detalicznej 19 listopada, czyli zgodnie z pierwotnym planem — ale nie sg to powazne problemy; chodzi
jedynie o dtuzsze magazynowanie towaru; nie musimy reorganizowac transportu; w tle nie ma zadnej
skomplikowanej operacji — nie prowadzimy gorgczkowych rozméw telefonicznych itp. — wystarczy
jedynie przytrzymac towar w magazynie. Tak wiec owszem, pewien problem logistyczny tu wystepuje,
ale nie jest on skomplikowany ani niebezpieczny. Jesli chodzi o wersje Stadia — czy mdgtby Pan
powtdrzy¢ pytanie? MieliSmy problem z tgczem; ustyszatem tylko wzmianke o przesunieciu premiery
Stadia na dzien ogdlnej premiery, ale nie dostyszatem samego pytania.

P6: Nawigzujgc do opisanych trudnosci z jednoczesnym wydaniem dziewieciu réznych wersji — czy
moglibyscie uzasadni¢ decyzje o przyspieszeniu premiery na Stadia? By¢ moze nalezato jg nieco
opAdznic, aby odcigzyé zespdt Q&A i programistéw?

MN: Rozumiem. Stadia w zasadzie nie wptywa na opisywane przez nas problemy. Prace nad
wydajnoscig gry dotycza innej warstwy — Stadia to swego rodzaju edycja PC; ta za$, jak wspomniat
Adam na samym poczatku prezentacji, jest w praktycznie gotowa, wiec nie mamy to do czynienia ze
spietrzeniem problemodw. Wtasnie dlatego byliSmy w stanie przesung¢ wydanie wersji Stadia tak, by
nastgpito razem z premierg na pecety. Z drugiej strony caty czas szlifujemy gre, naprawiamy usterki i
widzimy, ze mozemy sie z tym nie wyrobi¢ na 19 listopada — to jedyna przyczyna decyzji o przesunieciu
premiery na 10 grudnia.



P7: Dobry wieczér; dziekuje za mozliwos¢ zadania pytan. Powiedzieliscie, ze gra jest ,w zasadzie”
gotowa na konsole nowej generacji i na PC i ze problemy dotyczg biezgcej generacji konsol. Czy
rozwazaliscie rozdzielenie premiery na nowg generacje i na biezgcg generacje? | drugie pytanie — czy
mozecie potwierdzi¢, ze chodzi jedynie o optymalizacje dziatania gry na biezacej generacji konsol, czy
tez wystepujg inne usterki, ktére muszg zosta¢ wyeliminowane w ciggu ostatnich trzech tygodni przed
premierg?

MN: Zaczne od daty premiery: nie przewidywaliSmy rozbicia tego wydarzenia na dwie osobne
premiery; mocno wierzymy w jednoczesne wydanie wszystkich edycji. Ma to znacznie wiekszy sens z
punktu widzenia sposobu dziatania naszego zespotu i niesie tez korzysci marketingowe. Tak wiec
odpowiedZ brzmi: nie. Wspominat Pan tez, ze gra jest przygotowana na konsole nowej generacji.
Powiedziatbym raczej, ze jest grywalna na konsolach nowej generacji — to istotna rdznica, gdyz
premiera prawdziwej wersji na konsole nowej generacji odbedzie sie w pdzniejszym terminie. Owszem,
W gre mozna juz teraz gra¢ na nowej generacji konsol, ale chce upewnic sie, ze nie zostalismy opacznie
zrozumiani. Co do optymalizacji i pokrewnych kwestii — gry o takim stopniu ztozonosci zawsze sg
obarczone pewnymi usterkami w chwili premiery. To catkowicie naturalne i powszechne zjawisko;
kazdy, kto grat w jakakolwiek duzg gre — jak GTA, RDR czy WiedZzmina 3 — wie, ze wystepujg w nich
usterki. Chodzi bardziej o skale i liczbe tych usterek i na tym wtasnie koncentruje sie nasza obecna
praca — oczywiscie gra bedzie ulepszana réwniez po premierze, tak samo, jak (o czym wszyscy wiedzg)
Wiedzmin 3, lecz jesli chodzi o sam moment premiery, to chcemy dopilnowaé, ze nie wystgpia
problemy, ktére bytyby naprawde ucigzliwe dla graczy; chcemy, by ich pierwsza wizyta w Night City
przebiegta pomyslnie. Wiec wracajgc do zadanego pytania: tak, chodzi gtéwnie o optymalizacje i
zwigzane z nig wyzwania; nie ma tu zadnych ,ukrytych tresci”.

P8: Dzien dobry. Mam trzy pytania. Po pierwsze, czy musicie wyptacac jakie$ kary umowne swoim
kontrahentom — dystrybutorom lub partnerom marketingowym — w zwigzku z opdznieniem premiery
gry tuz przed jej wydaniem? Drugie pytanie dotyczy preorderédw — co dzieje sie w przypadku opdznienia
premiery? Czy w pewnych sklepach lub kanatach preordery zostajg automatycznie anulowane w takim
przypadku? | po trzecie: stwierdziliscie, ze stosunek liczby preorderéw Cyberpunka i WiedZmina 3 jest
bardzo zadowalajacy, ale czy uzasadnia trzykrotne zwiekszenie budzetu marketingowego, co — jak
twierdzicie — miato miejsce w przypadku cyberpunka?

MN: Odpowiem na pierwsze dwa pytania. Co do kar umownych — zadna z umoéw zawartych z naszymi
partnerami nie zawiera takich klauzul. OpdZnienie nie jest zresztg duze — to tylko trzy tygodnie.
Oczywiscie wptynie ono na dtugos¢ okresu aktywnej sprzedazy gry w biezgcym roku kalendarzowym;
to dos$¢ oczywiste, ale nie wptywa na oczekiwania zwigzane z samg grg — gra zostanie wydana i bedzie
mozna w nig graé. Tak wiec — nie. Nie ma zadnych kar umownych i co wiecej, nikt ich nie zgda. Co do
anulowania preorderéw — to bardzo mocno zalezy od konkretnego od kanatu sprzedazy. Nie mamy
kontroli nad sprzedawcami i ich polityka sprzedazy; wiemy jednak, ze zaden sprzedawca nie anuluje
preorderdw w sposéb automatyczny. Niektdrzy dajg klientom mozliwos¢ samodzielnego wycofania
preorderu az do chwili premiery, lecz taka mozliwos¢ zachodzi rowniez w braku opdzZnienia.
Przyktadowo, gdyby ktos chciat anulowa¢ preorder naszej gry na Amazonie w dniu wczorajszym, zanim
ogtosilismy informacje o opdznieniu, mégtby to zrobié bez jakichkolwiek probleméw. Mamy tu wiec do
czynienia ze zwyczajowg praktyka — preorder moze zosta¢ anulowany w dowolnej chwili przed
wydaniem gry. Nic sie tu nie zmienito. Owszem, z pewnoscig trafig sie ludzie, ktérzy wycofajg teraz
swoje preordery, choéby dlatego, ze sg znuzeni oczekiwaniem, ale mam nadzieje, ze jeszcze odzyskamy
ich przychylnos¢. Trzecie pytanie przekaze Adamowi.

AK: Prosta odpowiedz brzmi: tak. Wszystkie dane, jakimi dysponujemy — zaréwno wewnetrzne, jak i
zewnetrzne — uzasadniajg skale podjetej kampanii marketingowej. By¢ moze dzisiaj nie jest nam
szczegolnie do Smiechu — jak sami rozumiecie, musieliémy podjgé trudng decyzje — lecz z drugiej strony
wiemy, ze dysponujemy rewelacyjnym produktem i gteboko wierzymy, ze po jego wydaniu wszyscy



zrozumiejg, z jakimi trudnosciami przyszto nam sie zmierzy¢ oraz jak znakomita jest nasza gra.
Wszystkie gorzkie pigutki, ktére przyszto nam przetkngé, pdjdg wowczas w niepamieé¢ — w Swietle
odczuwanej przez nas satysfakcji. Nie zrozumcie nas Zle; oczywiscie jestesmy wewnetrznie nieco spieci;
wolelibysmy wyda¢ gre 19 listopada, lecz z drugiej strony jestesmy pewni jej wartosci.

P9: Dobry wieczér. Moje pytanie dotyczy dynamiki sprzedazy wersji konsolowych, ktédre mogg tym
razem odegrac wiekszg role. Czy sadzicie, ze pogorszenie sytuacji gospodarczej wywotane pandemia
moze przetozyé sie na wysokosc sprzedazy —tj. ze w listopadzie ludzie nie bedg sktonni do wydatkow i
Ze przesuniecie premiery blizej Swigt moze wesprzec potencjalng sprzedaz?

PN: Trudno jest jednoznacznie oszacowa¢ wptyw pandemii na sprzedaz. Nasze doswiadczenie z marca
i kwietnia biezgcego roku sugeruje, ze pandemia w pewnym stopniu stanowita wiatr w zagle dla rynku
gier wideo —to jedna z nielicznych form rozrywki, z ktérych mozna korzystaé¢ we wtasnym domu; to za$s
wptyneto zwtaszcza na skale sprzedazy cyfrowej. Jezeli sytuacja sie powtérzy pod koniec roku, to moze
ona ponownie wptyngé na zwiekszenie sprzedazy, ale nie sgdze, by istotng role odegrato tu pytanie,
czy premiera nastgpi w listopadzie, czy w grudniu. Tak czy inaczej przebieg pandemii nie jest przez nas
traktowany jako istotny czynnik zwiekszajgcy atrakcyjnos¢ handlowa Cyberpunka.

P10: Tylko jedno pytanie: niektérzy powiedzieliby, ze trzy tygodnie przed planowang premierg to dos¢
pdzno na jej przesuniecie. Biorgc jednak pod uwage nowg date 10 grudnia — kiedy bedziecie musieli
podja¢ ostateczng decyzje i uznaé, ze wszystko jest gotowe do premiery? Kiedy dalsze odsuwanie
premiery staje sie Waszym zdaniem fizycznie niemozliwe? Na dwa tygodnie przed premierg? Na
tydzien? Kiedy mozemy byé pewni, ze gra sie ukaze?

MN: Szczerze mdéwigc nie prowadzilismy takiej analizy, po prostu dlatego, ze nie zaktadamy takiego
scenariusza. Wiem, ze te same stowa padaty z naszych ust juz wczesniej, ale jesteSmy juz dos¢ blisko
mety i — jak kilka razy stwierdzitem — gra jest gotowa; mozna jg w catosci przejs¢ i szereg ludzi z catego
Swiata, ktédrym udostepnilismy gre, juz tego dokonali. Musimy upewnié sie co do wydajnosci gry i
usungc usterki — tak wiec nie byto z naszej strony podobnej analizy; po prostu nie zaprzata to naszej
uwagi.

P10: OK, wiec w zasadzie juz teraz mozemy by¢ spokojni, ze gra z catg pewnoscig ukaze sie 10 grudnia
— czy to staracie sie powiedzie¢?

MN: Owszem; w zasadzie wtasnie tak.

P11: Jeszcze raz ja. Mam dwa pytania. Po pierwsze — chciatbym wyjasni¢ kwestie wersji na biezgcy
generacje konsol. Rozumiem, ze gdy gra ukaze sie 10 grudnia, bedzie mozna w nig gra¢ np. na PS5, ale
prawdziwa w petni zoptymalizowana wersja na nowg generacje ukaze sie dopiero w pierwszym
kwartale przysztego roku — zaréwno na Xbox jak i PS5? Drugie pytanie — czy opdznienie ma wptyw na
DLC? Zgaduje, ze znaczna cze$¢ zespotu moze teraz pracowac nad rozszerzeniami, ale mimo wszystko
— programisci i dziat Q&A bedg bardzo zajeci przez dtuzszy okres, niz oczekiwali$cie — wiec czy moze to
wptyna¢ na terminy publikacji rozszerzen, ktdrych spodziewamy sie w liczbie przynajmniej 3 —
poprawcie mnie, jesli sie myle.

AK: Co do nowej generacji, konsol, to wersja, ktérg teraz wydajemy jest grywalna na takich konsolach
z uwagi na ich kompatybilnos¢ wsteczng, lecz nie zawiera elementéw dedykowanych dla nowych
konsol. Nowa generacja jest mocna sprzetowo; pordwnywalna z bardzo mocnymi pecetami — te
konsole zawierajg wiecej pamieci, majg znacznie szybszy dostep do dysku itp. — wiec nawet biezgce
wersja konsolowa bedzie sie na nich prezentowaé znakomicie. W petni dedykowang wersje dla nowych
konsol opublikujemy w przysztym roku; nie bedzie ona wytgcznie zoptymalizowana pod katem
mozliwosci tych konsol, lecz bedzie zawiera¢ elementy, ktdorych obstuge zapewniajg tylko nowe



konsole, nie zas wytgcznie korzysta¢ z emulacji starszej generacji. Jesli chodzi o rozszerzenia — nie
oczekujemy zadnego wptywu. Na szczescie dla nas osoby koriczace gre i zaangazowane w ostatni etap
jej rozwoju nie sg potrzebne na aktualnym etapie prac nad rozszerzeniami. Tak wiec nie spodziewamy
sie, by to opdznienie wptyneto na nasze dalsze plany.

P12: Cze$é. Wspomnieliscie, ze problem dotyczy biezgcej generacji konsol. Czy na Xboksie i chyba nieco
mocniejszej od niego PS4 wystepujg rézne problemy, czy jest to z grubsza ten sam problem?

MN: Tu znowu Michat Nowakowski. Nie powiedziatbym, ze mamy ,problem” — nie ma bowiem
zadnego problemu zaréwno z Xboksem jak i z PS4 — musimy zadbac¢ o optymalizacje, czesciowo réwniez
w wyniku sposobu, w jaki od samego poczatku podchodziliimy do rozwoju gry, lecz nie mozna
powiedzie¢, bysmy mieli problemy z Xboksem czy PS4. Jezeli chodzi o konkretne zadania — chyba nie
ma sensu sie w nie zagtebiaé; pewne kwestie sg dos¢ podobne, cho¢ nie przedstawie tu petnego
raportu btedéw — to chyba nie miatoby sensu. Powiedzmy tak: niektére kwestie sy wspdlne dla obu
platform, a niektdre nieco odmienne. W kazdym razie mozna sobie z tym poradzi¢ i wtasnie teraz sie
tym zajmujemy. W tak ogromnej grze jest mndstwo zadan, ktérymi trzeba sie zajac i to wtasnie z tego
powodu dzi§ rozmawiamy.

P12: Moje pytanie nawigzuje do plotek krgzgcych bodajze rok temu, gdy méwiono, ze sg problemy z
optymalizacjg gry na Xboksie; jak jednak rozumiem — to zupetnie inna kwestia?

MN: To byto zupetne ktamstwo; fatszywa plotka. Moge to jednoznacznie stwierdzi¢. Obecnie za$ mamy
do wykonania zwyczajng prace — na obu platformach.

AK: Chciatbym doda¢ jeszcze, ze certyfikacja gry oznacza, ze gra dziata i jest zoptymalizowana; mamy
jednak do czynienia z bardzo rozbudowang grg i nadchodzace tygodnie poswiecimy na jej
dopieszczeniu na biezgcej generacji konsol — tak, by prezentowata sie jak najlepiej.

Moderator: Dziekuje; sesja Q&A dobiegta konca. Przekazuje gtos panu Kicinskiemu, by podsumowat
konferencje.

AK: Dziekujemy wszystkim. Jutro z checig odpowiemy na dalsze pytania — jesli bedg je Paristwo mieli.
Prosimy o bezposredni kontakt mailowy lub telefoniczny z naszym dziatem IR. Dziekujemy i do
zobaczenia na callu podsumowujgcym wyniki trzeciego kwartatu.



