Adam Kicinski (AK):
Dobry wieczor wszystkim.

Witam na konferencji CD PROJEKT poswieconej naszym wynikom za trzeci kwartat 2020.
Nazywam sie Adam Kicinski i poprowadze tego calla wspdlnie z Piotrem Nielubowiczem.

Pragne zauwazy¢, ze nasze sprawozdanie, raport wynikowy oraz slajdy towarzyszgce naszemu
komentarzowi zostaty umieszczone na naszej stronie korporacyjnej. Po zakonczeniu
konferencji umiescimy tam rowniez nasz komentarz, a takze nagranie audio z dzisiejszego
spotkania wraz z jego transkrypcja.

Rozpocznijmy od kroétkiego podsumowania sytuacji zwigzanej z epidemig COVID-19. Biorac
pod uwage fakt, ze sprawy w Polsce majg sie zdecydowanie nie lepiej, niz w lipcu,
postanowilismy, ze studio pozostanie w trybie pracy zdalnej az do korica marca 2021. Zdrowie
zespotu jest nieodmiennie naszym najwyzszym priorytetem i dlatego wdrazamy dodatkowe
zabezpieczenia majgce na celu zapewnienie bezpieczeristwa wszystkim pracownikom.

Pomimo nadzwyczajnych i trudnych okoliczno$ci zespdt daje z siebie wszystko na ostatnim
etapie prac nad Cyberpunkiem 2077. Pragne tu wyrazi¢ swojg ogromng wdziecznos¢ za Wasz
niesamowity wysitek i oddanie projektowi!

Przejdzmy do slajdéw nr 3i 4

Pomimo niesprzyjajgcych okolicznosci  kontynuujemy naszg wytezong prace nad
dostarczeniem graczom najwyzszej klasy rozrywki. Prace nad Cyberpunkiem 2077 s3 juz na
ostatniej prostej. Na poczatku pazdziernika gra osiggneta status Gold, a juz za 15 dni trafi na
potki sklepowe na catym swiecie.

Przejdzmy do slajdu nr 5.

Gra zostanie wydana na PC, Xbox One, PlayStation 4 oraz Stadia. Premiera kolejnej generacji
konsol miata miejsce zaledwie kilka dni temu i nasz tytut bedzie od samego poczatku grywalny
rowniez na Xbox Series X i S oraz PlayStation 5 w trybie kompatybilnosci wstecznej. Cieszy nas
perspektywa udostepnienia naszego dziefa szerszemu niz dotychczas gronu graczy.

Przejdzmy do slajdu nr 6.

W ostatnich dniach opublikowalismy dwa filmy prezentujace rozgrywke na konsolach
poprzedniej oraz nowej generacji. Dodatkowy czas zyskany przez przesuniecie premiery
przeznaczamy na dalszg optymalizacje. Uwazamy, ze byta to wtasciwa decyzja.

Na kolejnych kilku slajdach, poczynajac od slajdu nr 7 przedstawiamy informacje dotyczace
kampanii promocyjnej Cyberpunka.

Tu widzimy wykres, ktory obrazuje dziatania promocyjne od wrzesnia do chwili obecne;j.
Grubos¢ poszczegdlnych paskéw symbolizuje natezenie dziatan w danym okresie. Jak widac
obecnie jesteSmy juz w zaawansowanej fazie dziatan, ale dopiero za kilka dni, z poczatkiem
grudnia, wkroczymy w kluczowy, najintensywniejszy moment kampanii.

Chcemy dotrzec do jak najszerszego grona fanow dlatego, nasze reklamy pojawig sie w ponad
50 krajach, w az 34 wersjach jezykowych. Jestesmy i bedziemy wszedzie tam, gdzie sg gracze
i chcemy do nich moéwic w ich jezykach.



A sama gra jest zlokalizowana na 18 jezykéow, w tym 11 wersji w petni dubbingowanych (slajd
nr 11). Dodam, ze nawet mimika oraz ruchy ust zostaly dopasowane do kazdej z wers;ji i
wygladajg naturalnie niezaleznie od jezyka.

Podsumujmy krotko kluczowe wydarzenia z ostatnich tygodni. Przejdzmy do slajdu 12.

Pazdziernik rozpoczelismy mocno. W trakcie pierwszego meczu tegorocznego finatu NBA
wyemitowalismy nowg reklame Cyberpunka (w roli gtdwnej Keanu Reeves), dajac tym samym
poczatek kampanii telewizyjnej. Kontynuowalismy réwniez naszg serie — Night City Wire —
prosze przejsc¢ do slajdu nr 13 i 14.

W kazdym odcinku przedstawiamy nowe szczegdty Cyberpunka — zwiastuny, materiaty zza
kulis, przedstawiamy $wiat i jego gtdwne postacie. Zainteresowanie jest ogromne, a kazdy
kolejny odcinek przycigga coraz wiecej widzOw. Zwiastun z rozgrywki, ktéry wyemitowalismy
podczas ostatniego, 5 odcinka, w 3 dni od premiery zostat wyswietlony rekordowe 23 min
razy - wytgcznie w naszych kanatach.

Przejdzmy do slajdu 15

W ostatnim czasie ogtosilismy takze wspdtprace z takimi markami jak Porsche, Nvidia, Adidas,
Rockstar Energy Drink czy Sprite. Kazda kolaboracja jest starannie dobrana i wpisuje sie w
Swiat Cyberpunka. Mamy znacznie wieksze mozliwosci w tym zakresie niz mielismy w
przypadku Wiedzmina i chcemy to wykorzystac, aby zbudowac znacznie wiekszg Swiadomos¢
wokot naszego nowego IP.

Przejdzmy do slajdu nr 16.

Na poczatku miesigca zorganizowalismy drugi rzut prezentacji hands-on w rozszerzonej
formie. Tym razem skupiliSmy sie na waskiej grupie medidéw reprezentujacych kluczowe rynki:
Stany Zjednoczone, Wielka Brytanie, Francje. Niemcy, Japonie i Rosje.

Kazdy z zaproszonych gosci miat mozliwos¢ grania w Cyberpunka przez okoto 15-16 godzin.
Zebrane opinie napawajg nas wielkim optymizmem.

Przejdzmy do slajdu 17. Piotr — oddaje Ci gtos.
Piotr Nielubowicz (PN):
Dziekuje, Adam,

Przejdzmy do pierwszego slajdu finansowego, ktéry dotyczy rachunku zyskéw i strat.
Pomiedzy lipcem i wrzesniem koncentrowalismy sie na Cyberpunku, ale w tym samym czasie
nasze produkty z serii wiedZzminiskiej nadal dostarczaty rozrywke ludziom na catym sSwiecie.
Przychody Grupy wyniosty niemal 105 miliondw PLN — z technicznego punktu widzenia to
tylko 13% wiecej niz w ubiegtym roku, ale struktura sprzedazy zmienita sie na naszg korzys¢.

Sprzedaz produktdw — najbardziej dochodowy aspekt naszego biznesu — wzrosta o niemal
jedna trzecia. Przyczyng byty znakomita sprzedaz WiedZzmina 3 na wszystkich czterech
platformach, a takze dobre wyniki GWINTa, ktory od ubiegtego pazdziernika dostepny jest w
wersji na i0S, a od marca — na Androida.

Tego lata nasze przychody ze sprzedazy ustug byly nizsze niz w ubiegtym roku, lecz
odnotowalismy jednorazowe przychody zwigzane ze wspdtpracg z partnerem
odpowiedzialnym za marketing.



Kolejna istotna pozycja to przychody ze sprzedazy towardw i materiatéw, na ktore sktadaja
sie dwa gtéwne elementy. Po pierwsze — przychody ze sprzedazy fizycznych komponentow
naszych produktow, ktére byty w ubiegtym roku wyzsze z uwagi na dostawy cartridge’ow w
zwigzku z pazdziernikowg premierg Wiedzmina 3 na Nintendo Switch. Obecnie — na poziomie
segmentu CD PROJEKT RED —zanotowalismy spadek tych przychoddéw z 15 do 5 milionéw PLN.
Jest to dla nas kategoria niskomarzowa; wszystkie przychody rozpoznawane jako tantiemy (do
ktorych zalicza sie wiekszo$¢ naszych zyskdw brutto) sg agregowane z przychodami ze
sprzedazy produktéw.

Za drugi skfadnik przychoddw ze sprzedazy towaréw i materiatdw odpowiada gtéwna
dziatalno$¢ GOG.com; w zakresie tych dochoddéw odnotowalismy wyrazny wzrost w
poréwnaniu z trzecim kwartatem ubiegtego roku.

Opisana zmiana struktury sprzedazy zaowocowata niewielkim spadkiem kosztu sprzedanych
produktéow, towardéw i materiatdw, pomimo wzrostu catkowitej sprzedazy; to z kolei
przetozyto sie na wzrost zysku brutto ze sprzedazy — do 68 milionéw PLN, a wiec niemal o
jedna czwartg w poréwnaniu z ubiegtym rokiem.

Nasze catkowite koszty operacyjne utrzymujg sie na statym poziomie. Koszty sprzedazy
wzrosty, gtéwnie za sprawg wydatkédw promocyjnych zwigzanych z Cyberpunkiem, zas koszty
ogdlnego zarzadu zmalaty na skutek zakorczenia rozpoznawania kosztéw zwigzanych z
wyceng dotychczasowego programu motywacyjnego, co nastgpito w czerwcu.

Kolejna pozycja — przychody i koszty finansowe — ostatnio notujemy nizsze odsetki od lokat
bankowych, a takze nadwyzke ujemnych rdznic kursowych, co ma zwigzek z zawirowaniami
na rynku.

Podsumowujac — pomimo braku istotnych premier oraz zwiekszeniu naszego zaangazowania
w przygotowania do premiery Cyberpunka, nasz zysk netto wzrdést o 57% w poréwnaniu z
ubiegtym rokiem, do ponad 23 milionéw PLN.

Kolejny slajd stanowi graficzng prezentacje naszych kwartalnych przychodéw na przestrzeni
ostatnich trzech lat. Trzeci kwartaf jest pod tym wzgledem zazwyczaj najstabszy — i podobnie
byto w tym roku, cho¢ mimo wszystko zanotowalismy najlepszy trzeci kwartat od wielu lat.

Na kolejnym slajdzie przedstawiamy odniesienie przychodow do kosztéow i wydatkéw
(jasnoszary) oraz zysku netto (z6tty) w kazdym z kwartatéw. Jak juz wspomniatem — pomimo
skupieniu uwagi na Cyberpunku udato nam sie utrzymac popularnos¢ marki wiedzminskiej w
tradycyjnie ,,jatowym” okresie letnim; pod wzgledem zysku byt to nasz najlepszy trzeci kwartat
w ostatnich latach.

Kolejny slajd — numer 21 — przedstawia nasz bilans. Jak zwykle, po stronie aktywoéw istotna
zmiana nastgpita w zakresie wydatkédw na prace rozwojowe, ktére wzrosty o ponad 39
miliondw PLN. Ma to zwigzek gtéwnie z pracg nad Cyberpunkiem; za chwile przedstawie
wykres, ktory to obrazuje.

Po dobrych wynikach sprzedazowych w drugim kwartale nasze saldo naleznosci zmalato o 25
milionéw PLN, co przetozyto sie na wptywy finansowe w trzecim kwartale.

Skoro mowa o gotdéwce — nasze rezerwy sg obecnie zdywersyfikowane na lokaty bankowe
oraz obligacje, ktére dzielimy na kroétko- i diugoterminowe aktywa finansowe. Ogdlnie rzecz
biorgc nasze rezerwy gotowki zmalaty o 7 miliondw PLN w trzecim kwartale. Za chwile
przedstawie wykres, ktory szczegdtowo obrazuje te zmiany.



Nasze kapitaty wtasne zmalaty o 179 miliondw PLN na skutek wykupu akcji wtasnych, do
ktorego doszto w lipcu i sierpniu.

Jesli zas chodzi o zobowigzania krétkoterminowe — mamy tu dwie istotne zmiany:

- Po pierwsze, CD PROJEKT otrzymat wpfaty na podwyzszenie kapitatu od uczestnikow
swojego poprzedniego programu motywacyjnego. Nowa emisja akcji nie zostata jeszcze
zarejestrowana, wiec wptaty na podwyzszenie kapitatu nadal prezentujemy jako nasze
zobowigzania wzgledem uczestnikdw programu.

- Druga zmiana dotyczy bodaj najprzyjemniejszej ze wszystkich form zobowigzan, czyli
przychoddw przysztych okresow —te wzrosty o ponad 77 miliondw ztotych, gtéwnie w zwigzku
z tantiemami wynikajgcymi z przedsprzedazy Cyberpunka, a takze zaliczek zwigzanych z
minimalnymi gwarancjami od naszych dystrybutoréw. To najwiekszy wzrost w zakresie
przychoddw przysztych okresdw w naszej historii.

Przejdzmy do slajdu nr 22.

Nasze kwartalne wydatki na prace rozwojowe — w perspektywie przeptywdw pienieznych; w
ostatnim kwartale petng parg szty prace nad Cyberpunkiem. Spadek wydatkéw w trzecim
kwartale w poréwnaniu z poprzednim kwartale ma zwigzek gtéwnie z rocznymi premiami dla
developeréw wyptaconymi w Q2.

Kolejny slajd to nr 23.

Na poczatku lipca dysponowalismy 642 milionami PLN na kontach, w lokatach bankowych
oraz inwestycjach w obligacje. W lipcu i sierpniu przeprowadzilismy skup akcji wtasnych,
wydajac na ten cel 214 miliondw PLN. Skupione akcje zostaty nastepnie odsprzedane
uczestnikom programu motywacyjnego; ponadto otrzymaliSmy wpfaty na podwyzszenie
kapitatu w zwigzku z emisjg nowych akcji — taczna kwota tych wptywow wyniosta 126
milionéw PLN. Nasze zaangazowanie finansowe netto w realizacje dotychczasowego
programu finansowego — poprzez skup akcji — wyniosto zatem 88 milionéw PLN.

Jesli chodzi o naszg gtéwna dziatalnos¢ — wydalismy 52 miliony PLN na prace rozwojowe, za$
przychody przysztych okreséw wzrosty o ponad 77 miliondw PLN. Wzrost tych przychodéw
wynika przede wszystkim z przedsprzedazy Cyberpunka na niektérych platformach, a takze z
otrzymanych transz minimalnych gwarancji.

Do réwnania nalezy dopisa¢ 23 miliony zysku netto, a takze inne wptywy, gtdwnie zwigzane
ze sptywem naleznosci — na kwote 32 milionéw PLN.

Podsumowujgc — pomimo sfinansowania realizacji naszego programu motywacyjnego
poprzez skup akcji wtasnych oraz inwestycji w rozwdj Cyberpunka, sumaryczna wartos$¢ naszej
gotowki, lokat oraz obligacji zmalata jedynie o 7 milionéw PLN. Dodajmy tez, ze przez pierwsze
trzy kwartaty 2020 nasze rezerwy wzrosty tacznie o ponad 152 miliony PLN — a gtéwne danie
roku jest wcigz przed nami.

Dziekuje, to wszystko z mojej strony. PrzejdZzmy do kolejnego slajdu.

AK: Dzieki Piotr. Zostato 15 dni do premiery. Tak jak wczesniej wspominatem, wkraczamy w
najintensywniejszy okres masowej kampanii marketingowej i PRowej. Wyslemy kopie
recenzenckie do redakcji na catym Swiecie, a w efekcie opublikowane zostang
przedpremierowe recenzje i oceny Cyberpunka.



JesteSmy bardzo podekscytowani i z niecierpliwoscia czekamy na moment, w ktorym
Cyberpunk trafi w rece graczy.

To wszystko z naszej strony. Zapraszam do sesji pytan i odpowiedzi.

P1: Dobry wieczér. Mam trzy pytania. Pierwsze dotyczy przedsprzedazy. 15 dni przed
premierg chyba macie juz dos¢ dobry oglad tego, jak prezentuja sie liczby oraz udziat wersji
konsolowych, na PC i na GOGu. Po drugie, zastanawiam sie, czy moglibyscie opisa¢ wptyw
przedtuzenia pracy zdalnej do marca 2021 na Wasze przysztoroczne plany — zwtaszcza
zwigzane z wydaniem dodatkow? Czy moglibyscie wskaza¢, ile dodatkow zamierzacie wydac
w przysztym roku? | na koniec pytanie do Ciebie, Adam — wiemy, ze jestes$ perfekcjonistay i ze
cata firma jest ich petna. Na ile jestescie zadowoleni z jakosci gry tak, jak prezentuje sie ona
obecnie, i jakiej jakos$ci oczekujecie w chwili jej premiery 10 grudnia?

PN: Hej; tu Piotr Nielubowicz; dzieki za pytanie dotyczace preorderéw. Jak wiesz, nie
ujawniamy w tej kwestii szczeg6tdw; obecnie nie dysponujemy zresztg kompletem danych,
ktédrym mogliby$my sie podzieli¢ — i nietatwo jest odnie$é te dane do oczekiwanej sprzedazy.
Niestety nie moge ujawnic nic oprocz zwiekszenia przychoddw przysztych okreséw, o ktérym
wspominalismy w raporcie finansowym.

AK: Odpowiem na drugie i trzecie pytanie. Wydaje sie, ze praca zdalna nie wptynie na nasz
terminarz. Nie opublikowaliémy dat wydania poszczegdlnych dodatkdw, ale poki co wszystko
idzie dobrze. Nie wydaje sie, zeby ta kwestia zawazyta na naszych planach publikacyjnych.
Pamietajmy, ze pewna — niewielka — cze$¢ zespotu pracuje z biura; to nam pomaga, bo
jestesmy w stanie zorganizowa¢ pewne sprawy na forum wewnetrznym, a nastepnie
kontynuowac prace juz z udziatem osob pracujgcych zdalnie. Co do ostatniego pytania —
ktopotliwe bytoby dzielenie sie naszymi witasnymi opiniami zanim do gry nie zasigda
recenzenci i gracze. Owszem, jestesmy zadowoleni — ale tez nasze zadowolenie nigdy nie jest
petne. Nie zrozum mnie Zle; nie mamy watpliwosci, ale... poczekajmy jeszcze 15 dni — albo
wrecz mniej, bo recenzje ukazg sie przed premierg. Zaczekajmy na zewnetrzny osad, a
wszystko stanie sie jasne.

P2: Dobry wieczor. Pierwsze pytanie — czy mégtbym prosi¢ o aktualizacje w kwestii podziatu
na wersje cyfrowa i fizyczng w grudniu, w ostatnim kwartale i w kolejnych kwartatach? Swieze
informacje na ten temat bytyby przydatne. Drugie pytanie dotyczy wersji multiplayer — czy
nadal planujecie jej wydanie w 2022, a kwestii monetyzacji — czy bedzie na podobnym
poziomie do multiplayeréw konkurencji, czy moze na nizszym — lub na duzo nizszym, aby nie
zniechecac graczy? Ostatnie pytanie dotyczy PS4 — styszeliSmy, ze gra nie dziata najlepiej na
PS4; czy pokazywaliscie jakie$ fragmenty gry na tej platformie? Czy moglibyscie wyjasnic, z
jaka wydajnoscia gra dziata na PS4?

PN: Wiec po pierwsze — spodziewany podziat na sprzedaz cyfrowg i fizyczng. Patrzac na
przedsprzedaz, zdecydowanie myslimy nad przesunieciem szacunkéw w kierunku sprzedazy
cyfrowej. Jak daleko — trudno powiedzie¢. Na pewno bardziej niz w przypadku Wiedzmina 3;
niewatpliwie wiecej, niz 50% sprzedazy bedzie pochodzi¢ z kanatéw cyfrowych. Historia
Wiedzmina 3 pokazuje, ze im dtuzej gra jest obecna na rynku, tym bardziej jej sprzedaz
przesuwa sie w kierunku kanatéw cyfrowych. W przypadku Wiedzmina 3 méwimy tu obecnie
o zdecydowanej wiekszosci sprzedazy, za$ w przypadku Wiedzmina 2 i 1 — 99% przychodow



pochodzi obecnie ze sprzedazy cyfrowej. To jedyny kierunek, w ktérym sprawy bedg szty w
Sredniej i dtugofalowej perspektywie.

AK: Odpowiem na drugie i trzecie pytanie. Co do multiplayera — nie ogtosilismy daty premiery
i mysle, ze nie jest to dobry moment na omawianie modelu biznesowego, na ktérym bazowac
bedzie ta wersja. Owszem, mowiliSmy o tym juz wczesniej, ale obecnie pragnatbym pomingc
te kwestie, aby nie rozpraszac¢ spotecznosci graczy. Wiecej na ten temat powiemy przy okazji
aktualizacji naszej strategii, co nastgpi w pierwszym kwartale przysztego roku, po premierze
Cyberpunka —to dobry moment, by poswieci¢ wiecej czasu przysztym premierom. Jesli chodzi
o PS4 — wczoraj opublikowalismy trailery na PS4 i PS5, mozna wiec samodzielnie ocenic
roznice. Oczywiscie gra wyglada swietnie na PS5, ale nawet na PS4 wyglada bardzo dobrze.
Dzieki dodatkowym trzem tygodniom udato sie nam wiele osiggna¢; mysle, ze gra bedzie
dziata¢ znakomicie na wszystkich platformach.

P3: Rozumiem, Ze nie chcecie odciggaé niczyjej uwagi od gry, ale z pewnoscig zespot pracuje
nie tylko na Cyberpunkiem, GWINTem itp., lecz réwniez nad przysztymi projektami. Czy
moglibyscie zdradzi¢, w jakim stopniu udato sie Wam rozpocza¢ prace nad projektami innymi
niz Cyberpunk?

AK: Woleliby$Smy nie poruszac¢ tego tematu. Owszem, niektore zespoty zakonczyty prace nad
Cyberpunkiem i te zespoty moga rozpoczaé prace nad nowymi projektami, ale — wiem, ze
poruszaliSmy wczesniej te kwestie wczesniej, ale obecnie wolimy skupié sie na premierze.
Gracze bardzo uwaznie nas stuchajg, a my nie chcemy odciggac ich uwagi od Cyberpunka.
Obecnie w centrum uwagi jest Cyberpunk; za dwa tygodnie premiera, po ktdrej wszystko
bedzie jasne — oczywiscie nie od razu zaczniemy mowi¢ o nowych projektach, ale wszystko,
co wczesniej powiedzieliSmy pozostaje w mocy. Nie chcemy teraz skupia¢ sie na odlegtej
przysztosci. | jeszcze jedno — po trzecim z kolei opdznieniu niektdrzy gracze moga byc¢ nieco
sfrustrowani, a rozmowa o nowych projektach mogtaby spotegowac te frustracje. Tak wiec —
najpierw wydajemy gre, a potem bedziemy moéwic o dalszych krokach.

P3: Rozumiem. Trudno jest skutecznie zarzadza¢ komunikacjg zwigzang z gra. Byé moze znowu
nieco wychodze przed szereg, ale —z pewnoscig pytano Was o to, gdy mowiliscie o opdznieniu
i niewatpliwie po premierze gry sami wrécicie do tej kwestii — podejrzewam, ze gdy ogtosicie
date premiery kolejnej gry AAA dla jednego gracza, wszyscy pomysla: ,,no tak, ta data na
pewno bedzie dwa lub trzy razy przesuwana”. Jakie lekcje mozecie wyciggnac z
dotychczasowych doswiadczen?

AK: Zdajemy sobie z tego sprawe. Naszym celem jest dostarczenie gry na czas, ale pamietajmy,
ze méwimy o wyjatkowym projekcie, ktory ma pod wieloma wzgledami bardzo innowacyjny
charakter. Zwigzany z tym proces nie jest w petni przewidywalny — nie zrozumcie nas Zle;
mozna go zaplanowac, ale tylko niektére aspekty poddajg sie precyzyjnemu oszacowaniu.
Mozemy natomiast udoskonali¢ niektdre z naszych procedur i sposobéw komunikacji; nadal
bowiem chcemy dostarcza¢ gry na czas. Nastepnym razem dotozymy staran, by uniknac
opdznien; taki jest nasz cel.

P3: Czy to znaczy, ze zmieni sie Wasze podejscie do tego, z jakim wyprzedzeniem bedziecie
ogfaszaé daty premier? Jesli chodzi o strategiczne plany spotki, wspomnieliscie, ze nie
jestescie pewni, czy bedziecie operowac datami i terminami w taki sam sposéb, jak w 2016 r.
Mozna rzec, ze jednym ze sposobow na unikniecie opdznien jest czekanie, az gra bedzie bliska
ukonczenia. Czy rozwazaliscie te kwestie?



AK: Owszem, ale data premiery musi zosta¢ w pewnym momencie ujawniona — musimy
rozpoczg¢ kampanie marketingowq oraz przedsprzedaz — wiec data musi by¢ juz woéwczas
znana. By¢é moze zaniechamy rozméw o datach na wczesniejszych etapach, ale rozumiem tez,
ze inwestorzy chcg uzyskiwaé stosunkowo precyzyjne informacje odnosnie tego, co wydarzy
sie w przysztosci. Pozwolcie nam wiec przemysle¢ ten problem — po premierze — czego
wyrazem bedzie nasza uaktualniona strategia. W tej kwestii decyzje jeszcze nie zapadty.

P4: Dziekuje za mozliwo$¢ zadania pytan. Pierwsze dotyczy Cyberpunka — czytatem ostatnie
previewsy i widze, ze jeden z najczestszych komentarzy dotyczy usterek, ktére wcigz sa
obecne — by¢ moze nie w krytycznym stezeniu, ale mimo wszystko... Czy moglibyscie wyjasnic,
w jaki sposdb aktualna wersja rdézni sie od tej, ktorg otrzymali previewerzy i ile z tych usterek
zostato usunietych? Rozumiem, ze byliscie ich Swiadomi, wtasnie dzieki previewsom. Drugie
pytanie dotyczy natomiast Monster Slayera: czy mozecie wyjasnic, jaki jest aktualny status tej
gry i kiedy planujecie jej premiere?

AK: Jesli chodzi o usterki — oczywiscie wiemy o nich. Tak wielka gra nigdy nie jest catkowicie
pozbawiona usterek; to dos$¢ oczywiste — ale uwazamy, ze bedzie ich na tyle mato, ze nie
zostang odebrane przez graczy jako ucigzliwos$é. Niektore usterki, ktére pojawity sie w drugiej
fali previewsow majg zwigzek z — by tak rzec — ogdlng funkcjonalnoscig gry i wiele z nich
zostato juz wyeliminowanych. Gra, ktérg otrzymaja gracze rdzni sie od wersji, ktdrg otrzymaja
recenzenci; ta zas bedzie lepsza od wersji, ktéra postuzyta previewerom. Piotrze, czy mogtbys
odpowiedzie¢ na drugie pytanie?

PN: Premiere The Witcher Monster Slayer planujemy na przyszty rok; obecnie gra jest w fazie
soft launchu na wybranych terytoriach, w tym na najwiekszym terytorium —w Rosji. Jak dotad
soft launch idzie dobrze. Gra jest bardzo wysoko oceniana przez graczy w wersji na iOS, na
ktorej odbywa sie soft launch. Sprawy wygladajg obiecujgco i z niecierpliwoscig oczekujemy
na jej petng premiere, ktéra odbedzie sie w przysztym roku.

AK: Jeszcze jeden komentarz z mojej strony — rozwazaliSmy podanie daty premiery juz w tym
roku, ale premiera Cyberpunka 10 grudnia prawdopodobnie pokrzyzuje te pierwotne plany.
Wokoét Cyberpunka bardzo duzo sie dzieje jesli chodzi o komunikacje i obawiamy sie, ze
komunikacja zwigzana z Monster Slayerem mogtaby sie nie przebi¢. Potrzebne nam
spokojniejsze okno czasowe.

P5: Dobry wieczor. Przepraszam, jesli to pytanie zostato juz zadane, ale stracitam potaczenie.
Chciatam zapytaé, czy mozecie podzieli¢ sie informacjami dotyczagcymi przedsprzedazy w
ostatnich tygodniach — biorgc pod uwage fakt, ze jestesmy w przededniu premiery i
oczekujemy wzrostu przedsprzedazy.

PN: Jak juz méwitem, nie ujawniamy szczegdtdw zwigzanych z przedsprzedazg ponad to, co
mowilismy w sprawozdaniu finansowym odnosnie sprzedazy przysztych okresédw. Nic jednak
nie zmienito sie od naszego ostatniego spotkania; bardzo satysfakcjonuje nas poziom
przedsprzedazy; jest wyraznie wyzszy, niz to, co udato sie nam osiggna¢ w przypadku
WiedZmina — i nadal ro$nie; szacowana sprzedaz jest tez wyzsza od historycznych danych
dotyczacych WiedZmina. Pod tym wzgledem wszystko idzie zgodnie z planem i sprawy maja
sie dobrze.

P6: Jedno pytanie: jedng z zalet zajmowania ostatniego miejsca w kolejce jest mozliwosc¢
przyjrzenia sie, w jaki sposdb inni postrzegaja wptyw sprzedazy nowego sprzetu (konsol). Z
pewnoscig dysponujecie dobrymi kontaktami na rynku i wiedzie, w jaka strone zmierzaja



sprawy. Bez odnoszenia sie do zadnych konkretnych gier czy konsol — wiem, ze wolelibyscie
tego unikng¢ — jak ocenilibyscie ogdlng kondycje rynku w tegorocznym sezonie swigtecznym?
Czy moglibyscie odnie$¢ to do uwag wygtoszonych podczas poprzedniego spotkania?

AK: Rynek ma sie bardzo dobrze. Pandemia przysporzyta problemoéw wielu sektorom
przemystu, ale nasz sektor ma sie znakomicie. Dla nas wydanie gry na biezacej/”starej” i
biezgcej/”nowej” generacji konsol, a przy tym réwniez na PC i na Stadia stanowi znakomitg
okazje, gdyz docieramy do niezwykle szerokiego grona potencjalnych odbiorcow.
Powiedziatbym wiec, ze to okno czasowe jest bardzo korzystne.

P6: Wiec nie dostrzegacie zadnych oznak pogarszajacego sie klimatu gospodarczego w
poréwnaniu z Waszymi wczesniejszymi ocenami?

AK: Nie, niczego takiego nie dostrzegamy.

P7: Dobry wieczor. Pierwsze pytanie dotyczy sprzedazy tytutéw z back catalogue. Wyglada na
to, ze przyrost mierzony rok do roku spowolnit w poréwnaniu z wynikami za pierwszg potowe
2020, a wykazywane przez Was przychody sg na poréwnywalnym poziomie. Czy moglibyscie
wyjasnic, skad wzieto sie to spowolnienie —w perspektywie rdr oraz sekwencyjnie, w stosunku
do drugiego kwartatu? Drugie pytanie dotyczy natomiast kampanii marketingowej, o ktérej
wspominaliscie wczesniej. W miare, jak rozkreca sie ona w grudniu, chciatbym wiedzie¢, jak
wyglada podziat inwestycji w kampanie telewizyjng miedzy Was i Waszych partnerow
wydawniczych. Czy wydatki na ten element marketingu beda znacznie wyzsze niz w przypadku
Wiedzmina 37?

PN: Jesli chodzi o back catalogue — powiedziatbym, ze pierwszy i drugi kwartat wypadty
zdumiewajgco dobrze; zwtaszcza koncowka kwietnia i poczatek maja. Moim zdaniem wynika
to z trzech przyczyn. Po pierwsze, serial Netfliksa przyczynit sie do popularyzacji uniwersum
wiedzminskiego; po drugie, nadejscie pandemii zwiekszyto sprzedaz gier jako jednej z
nielicznych form rozrywki dostepnych w domu, w trakcie lockdownu; po trzecie zas,
wydalismy WiedZzmina 3 w wersji na Nintendo Switch, co wygenerowato mocny strumien
przychoddw; jestesmy z tego projektu zadowoleni. Trzeci kwartat zawsze oznacza posuche, o
czym juz wspominatem. Lockdown dobiegt korica — na szczescie — ludzie na powrdt wyszli z
domdw i to z pewnoscig odbito sie na naszej sprzedazy; w pewnym sensie jak co roku, ale tym
razem mieliSmy dodatkowy efekt zwigzany z zakonczeniem lockdownu. Mimo wszystko
jednak podkreslam, ze byt to dla nas najlepszy trzeci kwartat od lat, zaréwno jesli chodzi o
przychody jak i o zysk netto. JesteSmy z niego zadowoleni, zwtaszcza, ze cata firma skupiata
sie w tym okresie na przygotowaniach do premiery Cyberpunka i to zajecie angazowato
wiekszo$¢ naszego zespotu.

Nie jestem pewien, czy dobrze zrozumiatem drugie pytanie. Jesli chodzi o kampanie
marketingowa organizowang wspdlnie z dystrybutorami, to standardowo my
przygotowujemy wszystkie materiaty — w przypadku reklam TV to my je tworzymy i
finansujemy. Reklamy sg nastepnie emitowane na poszczegdlnych terytoriach; te dziatalnos¢
kredytuja nasi dystrybutorzy, ktérzy nastepnie odliczajg koszty promocji gry od tantiem w
kwartalnych raportach. To jedno z uzgodnionych odliczen. Tak wiec — kampania jest
kredytowana przez dystrybutordéw, ale w ostatecznym rozrachunku to my ponosimy wszystkie
koszty marketingu zwigzanego z promocjg sprzedazy naszych gier.

AK: Chciatbym jeszcze dodac pare stéw odnos$nie poréwnania Wiedzmina 3 z Cyberpunkiem.
Rzecz jasna obecnie koncentrujemy sie na promocji online — to jedna istotna zmiana. Jedli



chodzi o TV, to zalezy to od terytorium. Nie tylko tworzymy materiaty, ale ksztattujemy cata
kampanie i decydujemy, jak wydawac pienigdze. W zaleznosci od terytorium — i przy
wspotudziale ekspertdw — decydujemy, w jaki sposdb osiggnaé najlepszy efekt. Przyktadowo,
telewizja jest wazna w Stanach, ale nie tak istotna w Europie. Kampania Cyberpunka jest
zakrojona wielokrotnie szerzej niz kampania Wiedzmina 3, ale trudno o ogdlne poréwnanie
jej aspektu telewizyjnego z kampanig telewizyjng Wiedzmina 3.

PN: Mamy gars¢ pytan od uczestnikdéw chatu:
P8: Dobry wieczor. Czy moglibyscie przyblizy¢ Wasze plany zwigzane z trybem multiplayer?

PN: Nie nazywamy tego trybem — to odrebna, dedykowana produkcja i traktujemy ja jak
niezalezny produkt. Oczywiscie nie jest catkowicie samodzielna, gdyz nawigzuje do Swiata
Cyberpunka i jest mocno zwigzana z naszg koncepcjg gry dla jednego gracza — lecz z naszej
perspektywy ma charakter niezaleznej produkgcji i jest rozwijana przez wyodrebniony zespot.
Jak juz wspomniat Adam, staramy sie teraz nie méwic¢ zbyt wiele o kolejnych premierach,
ktore ukazg sie po Cyberpunku. Dotaczcie do nas w pierwszym kwartale; zamierzamy
zaktualizowaé nasza strategie i mysle, ze multiplayerowy Cyberpunk bedzie jednym z
elementodw tej aktualizacji.

P9: Kiedy zostanie zdjete embargo na recenzje?

AK: Przed premierg, ale nie ujawniamy konkretnej daty. W kazdym razie — z catg pewnoscig
przed premierg, aby gracze mogli poczytac o grze zanim j3 kupia.

P10: Gra jak dotad nie byta demonstrowana na podstawowych konsolach — PS4 i Xbox One.
Jak okreslilibyscie jej wydajnos¢ na tych maszynach?

AK: Oczywiscie jest nieco nizsza niz na nowych konsolach — ale i tak zdumiewajgco dobra
biorgc pod uwage skale swiata. Tak brzmi odpowiedz.

P11: Za jaki odsetek przedsprzedazy CP odpowiada GOG.com? O ile — procentowo —
przedsprzedaz CP przewyzszyta przedsprzedaz Wiedzmina?

PN: GOG dziata tylko na jednej platformie — na PC — a jesli chodzi o PC, to mamy sprzedaz
fizyczng i sprzedaz cyfrowa, przy czym w tej drugiej sferze dominujacg pozycje ma
niewatpliwie Steam. Tak wiec z perspektywy catosci oczekiwanej sprzedazy — wliczajac
przedsprzedaz — procentowy udziat GOGa jest raczej jednocyfrowy, ale pragne doda¢, ze
udziat tej platformy w przedsprzedazy naszej gry — Cyberpunka — przewyzsza jej udziat w
globalnym rynku gier. O ile przedsprzedaz Cyberpunka przewyzszyta przedsprzedaz
Wiedzmina? Nie ujawniamy tych informacji, ale, jak juz moéwitem, jestesmy bardzo
usatysfakcjonowani. Przedsprzedaz Cyberpunka jest znaczgco wyzsza niz osiggi WiedZzmina 3
w analogicznym okresie.

P12: Czy Keanu Reeves grat w gre?

AK: Owszem, grat, cho¢ —z tego, co wiem — jeszcze jej nie przeszedt. Ale owszem; grat i bardzo
mu sie spodobata.

P13: Czy testerzy sg obecnie poszukiwani? Embracer przejat rumunska firme, ktéra
specjalizuje sie w takiej dziatalnosci.

PN: Tak, nadal testujemy gre, zarbwno wewnetrznie jak i zewnetrznie; mamy dwa lub trzy
zewnetrzne zespoty testerow — wiec owszem, wspotpracujemy z zewnetrznymi podmiotami
a gra bedzie dokfadnie wytestowana w chwili premiery. To naturalny etap.



P14: Kiedy ogtosicie i zaczniecie sprzedawac Season’s Pass do CP2077?

AK: Wstepny plan mowit, ze jeszcze przed premierg, ale po ostatnim opdznieniu
postanowiliSmy poczeka¢ na premiere — zamierzamy najpierw oddac gre w rece graczy, a
dopiero potem dyskutowac o przysztych projektach. Tak wiec — po premierze.

P15: Jakie zyski wypracowata firma na przedsprzedazy Cyberpunka? lle preorderéw zostato
anulowanych w zwigzku z opdznieniami premiery? Jaka cze$¢ kosztow dotyczy
miedzynarodowej reklamy Cyberpunka?

PN: Wiec po pierwsze — w kwestii zyskdw na Cyberpunku przed jego premiera. Przychody
uzyskiwane w zwigzku z Cyberpunkiem nie trafiajg bezposrednio do naszego rachunku zyskéw
i strat; sg prezentowane w bilansie jako sprzedaz przysztych okresow; uwzglednimy je dopiero
po rozpoczeciu sprzedazy gry wiec pierwszym okresem, w ktorym Cyberpunk zacznie
generowac przychody jest czwarty kwartat biezgcego roku. PAki co brak zyskéw, do ktérych
mogtbym sie odnies¢. Oczywiscie ponosimy pewne koszty; wydatki na prace rozwojowe
rowniez nie trafiajg bezposrednio do RZiS; podlegajg kapitalizacji w bilansie — lecz koszty
kampanii marketingowej sg uwzgledniane na biezgco, wiec z tej perspektywy wptyw ksiegowy
netto Cyberpunka jest — poki co — negatywny; zauwazmy jednak, ze z historycznego punktu
widzenia w kazdym z kwartatéw przychody i zysk brutto wygenerowany przez produkty
wiedzminskie byt znacznie wyzszy, niz nasze wydatki marketingowe zwigzane z
Cyberpunkiem. Jesli chodzi o anulowane preordery, to powiedziatbym, ze zjawisko to ma
charakter marginalny w poréwnaniu ze skalg przedsprzedazy. Owszem, zdarzaja sie ludzie,
ktorzy wycofali swoje preordery, ale nadal mamy nadzieje, ze do nas wrdca. Bardzo aktywnie
komunikujemy sie ze spotecznoscig graczy i biorgc pod uwage naptywajgce preordery,
zarowno w ujeciu dobowym, jak i sumarycznie, opisane zjawisko nie wptywa na ogdlna
sytuacje. Jaka cze$¢ kosztow dotyczy miedzynarodowej reklamy Cyberpunka? Nie wiem, czy
dobrze interpretuje to pytanie. Ogromna wiekszos$¢ naszej sprzedazy — okoto 96-97% - to
eksport i sprzedaz miedzynarodowa; Polska i terytorium krajowe odpowiada jedynie za 2-4%
naszych przychoddéw. Tak wiec olbrzymia wiekszos¢ wydatkédw zwigzanych z promocja
Cyberpunka dotyczy rynku miedzynarodowego, gdyz gra jest sprzedawana na catym Swiecie.
Mam nadzieje, ze odpowiedziatem na wszystkie trzy pytania.

P16: Czy uzyskaliscie warunkowg lub petng certyfikacje od Microsoft i Sony? Jesli warunkowa
— czy spetniliscie wszystkie warunki?

AK: Uzyskalismy petng, bezwarunkowa certyfikacje na obydwu platformach — to oznacza
osiggniecie statusu ,gold”. Gra zostafa certyfikowana, ale przypomne, ze kazdy patch rowniez
musi przejs¢ certyfikacje, cho¢ w uproszczonym trybie. Tak wiec Day 0 patch bedzie musiat
przejs¢ uproszczong certyfikacje, natomiast gra zostata juz wczesniej certyfikowana.

P17: Jakie s3 reakcje graczy na trailer gry? Czy sg zgodne z Waszymi oczekiwaniami, czy
lepsze? Jak oceniacie skutki wycieku gry, o ktérym ostatnio pisano?

AK: Reakcje sg znakomite. Jestesmy bardzo zbudowani, rowniez jesli chodzi o liczbe widzow
— powiedziatbym nawet, ze przewyziszajg nasze oczekiwania, ale staramy sie zachowad
pokore. Co do wycieku — na szczescie nie byto tam zbyt wiele spoileréw. To najgorsze, co moze
sie zdarzy¢ — spoilery przed premiera. Nie byt wiec szkodliwy, cho¢ oczywiscie kazdy wyciek
jest niepozadany. Jesli o mnie chodzi — nie widze negatywnych skutkéw tego wycieku.



P18: Wspomnieliscie, ze pragniecie omowic dalszg strategie w pierwszym kwartale. Gwoli
wyjasnienia — czy macie na mysli konferencje wynikowga zwigzang ze sprawozdaniem za rok
2020, planowang na pierwszy kwartat przysztego roku?

PN: Prawde mowigc nie zdecydowalismy jeszcze, czy zorganizowac dedykowang konferencje
poswiecong aktualizacji strategii czy potaczyc¢ jg z roczng konferencjg wynikowa. Prosimy o
cierpliwo$é; z pewnosciag w odpowiednim czasie ogtosimy nasze zamiary, lecz obecnie nie
jestem w stanie udzieli¢ precyzyjnej odpowiedzi — potwierdzam jedynie, ze owszem, chcemy
omowic aktualizacje strategii w pierwszym kwartale 2021.

P19: Czy rozwazacie podanie liczby preorderéw przed premierg?

AK: Nie podjelismy jeszcze decyzji — jak juz wspomniatem. Moze to nastgpic¢ przed premierg
lub w dniu premiery. Obecnie zastanawiamy sie, jaka chwila bedzie odpowiednia.

P20: Jakies$ aktualizacje w kwestii wydatkéw marketingowych zwigzanych z Cyberpunkiem?

PN: Nie przedstawilismy w tej kwestii zadnych wytycznych — potwierdzilismy jedynie, ze
kampania marketingowa Cyberpunka bedzie znaczaco wieksza, niz jej odpowiednik dotyczacy
Wiedzmina 3. Jakis czas temu, opierajac sie na rezultatach dyskusji z dziatem marketingu,
ogtosilismy, ze zakres tej kampanii powinien by¢ mniej wiecej trzykrotnie wiekszy, niz w
przypadku Wiedzmina 3, lecz im blizej premiery tym kampania bardziej sie rozrasta, wiec nie
przywigzywatbym sie do tego poréwnania — patrzac na biezgca sytuacje.

P21: Kiedy — po premierze — zamierzacie opublikowaé pierwsze dane dotyczgce sprzedazy
Cyberpunka?

AK: Tak, jak w przypadku przedsprzedazy — musimy najpierw zgromadzi¢ wiarygodne dane i
uzyskac globalng perspektywe — oczywiscie w przypadku sprzedazy cyfrowej liczby sptywaja
do nas niemal w czasie rzeczywistym, ale jesli chodzi o sprzedaz fizyczng, to dochodzi pewne
opdznienie. Korzystamy z ustug lokalnych dystrybutoréw, wiec miedzy nami a rynkiem jest
posrednik. Tak wiec — bedziemy dazy¢ do zgromadzenia swiezych danych i zaprezentujemy je
tak szybko, jak to mozliwe, gdy bedziemy mieli je w komplecie.

AK: Dziekujemy za udziat w konferencji — i szykujcie sie na rozpoczecie gry za 15 dni.
Dziekujemy!

PN: Bardzo dziekuje i zycze udanego Thanksgiving naszym amerykanskim przyjaciotom. Do
zobaczenia!



