Adam Kicinski (AK):
Dzien dobry,

Dzieki za dotgczenie do calla. Nazywam sie Adam Kicinski i jestem prezesem Zarzgdu CD PROJEKT.
Niniejszy call ma na celu omdéwienie wydarzen, ktére miaty miejsce bezposrednio po premierze
Cyberpunka 2077. Zaczne od przedstawienia naszej aktualnej opinii na temat biezacej sytuacji;
nastepnie beda mogli Panstwo zadaé pytania. Towarzyszy mi Piotr Nielubowicz, dyrektor do spraw
finansowych, Marcin lwinski, wiceprezes i wspdtzatozyciel spotki, oraz Michat Nowakowski, cztonek
zarzadu odpowiedzialny za polityke wydawnicza.

Cyberpunk 2077 ukazat sie 4 dni temu — 10 grudnia. Gra miata mocny debiut, zas reakcje graczy
korzystajgcych z mocnych maszyn — PC, konsol nowej generacji oraz serwisu Stadia — byty pozytywne.
Z drugiej jednak strony opinie uzytkownikéw starszych konsol poprzedniej generacji wypadty znacznie
ponizej naszych oczekiwan.

Wszystkie wysitki zespotu CD PROJEKT zmierzajg ku tworzeniu najwyzszej jakosci gier. Jak wiec mogto
dojs¢ do opisywanej sytuacji?

Po trzykrotnym opdznieniu premiery Zarzad byt nadmiernie skoncentrowany na koniecznosci wydania
gry. Nie doszacowalismy skali i ztozonosci problemoéw; zbagatelizowalismy sygnaty Swiadczace o
potrzebie dodatkowych ulepszen na podstawowych wersjach konsol poprzedniej generacji. Podejscie
to byto btedne i sprzeczne z naszj filozofig biznesowa. Co wiecej — w trakcie kampanii promocyjnej gra
byta demonstrowana przede wszystkim w wersji na PC.

Powyzsze btedy poskutkowaty utratg zaufania graczy oraz reputacji, ktérg budowalismy przez znaczng
cze$¢ naszego zycia. Nasze obecne dziatania muszg wiec w zdecydowany sposéb zmierza¢ ku
odzyskaniu tych dwdch atutéw. W miniony weekend opublikowalismy pierwszy powazny patch;
kolejny ukaze sie w ciggu siedmiu dni. Duze aktualizacje planujemy na styczen i luty; bedg im tez
towarzyszy¢ mniejsze taty. Rzecz jasna regularne aktualizacje i patche usprawniajgce gre beda
udostepniane réwniez uzytkownikom wersji PC. Zrobimy wszystko co w naszej mocy, by udowodni¢,
Ze pozostajemy wierni naszym wartosciom.

Mamy goraca nadzieje, ze nasze wysitki umozliwig nam odbudowanie utraconego zaufania.

Dziekuje. Jestesmy gotowi na Wasze pytania.

P1: Cze$¢; mam trzy pytania. Po pierwsze, czy moglibyscie skomentowac¢ wptyw tej sytuacji na sprzedaz
wersji na stare konsole w trakcie pierwszych czterech dni po premierze — bytoby swietnie, gdybyscie
mogli z grubsza okresli¢, jak ksztattuje sie obecnie ta sprzedaz na dwdch cyfrowych platformach. Jesli
nie jestescie w stanie przedstawié konkretnych liczb — moze moglibyscie ogdlnie scharakteryzowaé
obserwowany wptyw oraz okresli¢ odsetek sprzedazy, za jaki miaty w Waszych planach odpowiada¢
starsze konsole — to pierwsze pytanie. Po drugie — patrzac w nieco szerszej perspektywie na to, co
poszto nie tak — czy sadzicie, ze moglibyscie wydac gre na starsze konsole w satysfakcjonujgcej Was
postaci gdybyscie dysponowali wiekszg liczbg deweloperéw? Czy problem wynikt z brakéw kadrowych,
czy raczej z terminarza prac? Bytbym wdzieczny za odniesienie sie do tej kwestii. | na koniec — biorac
pod uwage dodatkowy content, ktory zamierzacie wydac¢ w ciggu kolejnych 2-3 lat — jak obecnie
zapatrujecie sie na mozliwos¢ wydania kilku DLC w nadchodzgcym roku oraz — rzecz jasna — wersji
multiplayer w 20227?



Piotr Nielubowicz (PN): Cze$¢; tu Piotr Nielubowicz. Poczgtkowa sprzedaz, zwtaszcza wersji na PC, jest
bardzo dobra. Oczywiscie obecna sytuacja sprawi, ze gra bedzie sprzedawac sie gorzej w wersji
konsolowej, ale w obecnej chwili — w poniedziatek — trudno o szczegdétowe komentarze w tej kwestii;
wcigz gromadzimy dane, zwtaszcza od dystrybutoréw detalicznych i obawiam sie, ze nie moge udzieli¢
precyzyjnej odpowiedzi. Podtrzymuje jednak naszg deklaracje sprzed konferencji: planujemy ujawnié
wysokosé sprzedazy przed przerwa $wigteczna.

Michat Nowakowski (MN): Czes¢; tu Michat Nowakowski. Odpowiem na drugie pytanie: czy wieksza
liczba deweloperéw pomogtaby w wydaniu gry na starsze konsole? Jesli chodzi o mozliwos$¢ wydania
gry w konkretnym terminie — nie chodzi tu o liczbe ludzi; nie mozna powiedzie¢, by zaangazowanie —
np. w ostatnim miesigcu — dwustu dodatkowych pracownikéw w czymkolwiek pomogto. Tak wiec
odpowiedZ brzmi ,nie”: nie sadzimy, ze gdybySmy na ostatniej prostej zaangazowali 300 czy 500
dodatkowych osdb, sprawy potoczytyby sie inaczej.

AK: Tu Adam Kicinski. Odpowiem na trzecie pytanie — moéwigc szczerze, jest zbyt wczesnie, by to
oceniac. Prosze, pozwdélcie nam ogarng¢ biezacg sytuacje oraz dokonaé oszacowan — to jeszcze przed
nami; nie mamy tu szczegétowej wiedzy; koncentrujemy sie na usprawnianiu Cyberpunka. Wrécimy do
tematu na poczatku przysztego roku.

P2: Mam trzy pytania. Po pierwsze — widze, ze oferujecie zwroty na platformach Sony i Microsoft, a
takze u dystrybutoréw detalicznych. Czy — od chwili, gdy ogtosiliscie to na Twitterze — obserwujecie
lawine zwrotow, czy tez wiekszos¢ oséb, ktére nabyty gre, nie pozbywa sie jej, wierzac, ze usprawnicie
jej dziatanie na starszej generacji konsol? Drugie pytanie: czy sadzicie, ze potrzebna byta szerzej
zakrojona kampania zewnetrznego testowania gry? Czy Wasz proces zaktada, ze wszystkim zajmujecie
sie samodzielnie? Gdybyscie zdecydowali sie na szerszy outsourcing i przeprowadzili bardziej wnikliwe
testy — czy nie bylibyscie obecnie w lepszej sytuacji? Trzecie pytanie dotyczy multiplayera.
Wystuchatem odpowiedzi na poprzednie pytania; zaktadam, ze nie bedziecie sie teraz spieszy¢ biorgc
pod uwage ostatnie wydarzenia — czy wiec powinni$my zaktadac, ze multiplayer ukaze sie najwczesniej
w 2023 r.?

Marcin Iwinski (MI): Tu Marcin Iwinski; odpowiem na pytanie dotyczace zwrotéw. Nie zachecamy
graczy do zwracania gry; liczymy, ze dadzg nam szanse usprawnié jg na starszej generacji konsol.
Pierwszg aktualizacje opublikowaliémy juz w weekend; kolejna ukaze sie za siedem dni — niemniej
mozna wystgpic¢ o zwrot pieniedzy; najprosciej zrobic to u swojego dystrybutora, ale gdyby okazato sie
to niemozliwe — stuzymy pomoca. Na chwile obecng trudno okresli¢ skale tego zjawiska; wszystko
dopiero sie zaczeto i mamy szczerg nadzieje, ze gracze, ktérzy tak dtugo oczekiwali na gre uznajg, ze
moga poczekac rowniez na jej aktualizacje — lecz podkreslam, ze to tylko pokorna nadzieja. Za kilka dni
otrzymamy szczegdtowe dane i bedziemy w stanie lepiej ocenié sytuacje.

AK: Odpowiem na drugie i trzecie pytanie. Mamy wewnetrzny dziat testow i wspotpracujemy réwniez
z zewnetrznymi kontrahentami. Sporg przeszkodg w tym procesie okazat sie COVID; oczywiscie nasi
wewnetrzny testerzy sy w stanie pracowac z domu, gdyz dostarczamy im odpowiednio skonfigurowane
maszyny itp., ale testerzy pracujacy dla zewnetrznych firm nie byli w stanie testowa¢ gry w swoich
domach —te firmy majg swoje centra testingowe i osoby, ktdre nie sg w nich fizycznie obecne nie mogg
wykonywaé swojej pracy. Zaobserwowalismy wiec zmniejszenie liczby testeréw, choé nie uznatbym
tego za istotne Zrédto problemoéw. Trzecie pytanie dotyczyto multiplayera. Przede wszystkim — nie
ogtosilismy tu jeszcze zadnych konkretnych dat i trudno o wiarygodny osad na obecnym etapie. Mamy
do czynienia z nieprzewidziang sytuacja, w wyniku ktdrej potrzebne bedg nowe analizy. Tym planujemy
zajgc sie w styczniu; obecnie skupiamy sie na zarzadzaniu sytuacjg zwigzang z wersjg dla jednego
gracza; pracujemy nad aktualizacjami, prowadzimy komunikacje i — jak juz wspomniatem na samym
poczatku calla — skupiamy sie na potrzebach graczy. Dalsze plany to kwestia przysztosci; oczywiscie



chcielibysmy postepowac zgodnie z ustalonym terminarzem, ale musimy to na spokojnie przemyslec i
przedyskutowac — co nastapi [zakdcenia].

P2: Czy mégtbym zadac jeszcze jedno pytanie? Czy liczba ponad osmiu milionéw pre-orderéw
uwzglednia graczy, ktdrzy rozpoczeli pre-download wersji PC dwa dni przez premierg? Mozna
powiedzie¢, ze to nie przedsprzedaz, a jedynie grupa oséb, ktére pragna zgraé w czasie instalacje gry z
datg jej premiery. Tacy klienci sg réznie kategoryzowani na rynku gier.

MN: Tu Michat Nowakowski; moge odpowiedzie¢ na to pytanie. Pytasz, czy osoby, ktére skorzystaty z
opcji pre-downloadu wersji na PC zostaty wliczone do przedsprzedazy? Tak — gdyz pre-download
wymagat pre-orderu. Tylko klienci, ktérzy dokonali pre-orderu mogli Sciggnac gre przed premiera.
Mozna wiec powiedzie¢, ze jedna z tych grup zawiera sie w drugiej. Pre-download nie byt dostepny dla
kazdego, a jedynie dla oséb, ktdre skorzystaty z oferty przedsprzedazy u danego dystrybutora.

P3: Kilka pytan, jesli wolno. Po pierwsze, wspominaliscie wczesniej, ze Zarzad zbyt mocno
koncentrowat sie na wydaniu gry i nie docenit probleméw zwigzanych z dotychczasowg generacjg
konsol. Czy mamy rozumie¢, ze uznaliscie za niezwykle istotne, by nie przektadaé premiery na kolejny
rok, czy tez po prostu chcieliscie wydaé gre bez opdznien i nie zdawaliscie sobie sprawy, w jakim stopniu
wersja na starsza generacje konsol nie odpowiada Waszym oczekiwaniom? Innymi stowy — czy wieksza
role odgrywa tu hasto ,trzeba dotrzymac terminu”, czy tez ,,nie doszacowali$my problemodw na starszej
generacji”? Po drugie — co ma zwigzek z pierwszym pytaniem — zapewne do Microsoftu i Sony czesto
sptywaja gry, w ktdrych czajg sie usterki, lecz wtasciciele platform decydujg — by¢ moze na podstawie
dyskusji z Wami, obietnic wydania aktualizacji itp. — ze jako$¢ danej gry jest zadowalajgca? Czy dobrze
to rozumiem? Czy moze sam proces certyfikacji jest zbyt jednostronny i nie ujawnit prawdziwych
problemdw z wydajnoscig gry na dotychczasowej generacji konsol? Dodam jeszcze trzecie pytanie —
skoro kazdy zadaje trzy pytania: czy uwazacie, ze w ogdle mozliwe jest uzyskanie akceptowalnej wersji
gry na starszych konsolach? Pytam o to jako wtasciciel PS4, wiec mam nadzieje, ze odpowiedz brzmi
»tak”, ale byé moze gra jest po prostu zbyt wymagajgca i nie da sie jej naprawi¢ w stopniu, ktéry
gwarantowatby dobre wrazenia na starszych konsolach? Dziekuje.

MN: Pierwsze pytanie dotyczyto priorytetdw i przyczyn, dla ktérych — by tak rzec — zignorowalismy
niedociggniecia wersji na biezgcg generacje konsol. Wynika to raczej — jak juz stwierdzilismy — z faktu,
ze skupialismy sie na wydajnosci wersji na PC i na nowg generacje konsol. Z pewnoscig poswiecilismy
zbyt mato uwagi starszej generacji. Nie powiedziatbym, ze dziatalisSmy pod presjg — zewnetrzng lub
wewnetrzng — by wydac¢ gre w przewidzianym terminie, oczywiscie z wyjgtkiem zwyktej presji, ktora
zawsze towarzyszy premierom. Nie tu upatrywatbym przyczyn problemu. Jesli chodzi o proces
certyfikacji i dziatania naszych kontrahentéw — tu zdecydowanie odpowiedzialnos¢ jest po naszej
stronie. Mozna zatozy¢, ze wiasciciele platform zaufali nam, ze problemy zostang rozwigzane do chwili
premiery i nie ulega watpliwosci, ze pod tym wzgledem nie wszystko poszto zgodnie z planem. Co do
trzeciego pytania — o to, jakie dziatania bedziemy podejmowac w zwigzku z wersjg na PlayStation i Xbox
— zgodnie z tym, co ogtosilismy dzi$ rano, zamierzamy doprowadzi¢ gre do znacznie lepszego stanu, niz
obecnie; wiele z tych czynnosci bedzie miato miejsce juz w grudniu, natomiast w styczniu i lutym
zamierzamy wprowadzi¢ powazniejsze ulepszenia. Podkreslamy zarazem, ze nie mozna oczekiwac, ze
gra bedzie dziataé¢ rdwnie dobrze, jak na pecetach czy nowej generacji konsol. Tu pragne wyjasni¢, ze
nie bedzie to kiepska gra — lecz oczekiwania wzgledem jej strony wizualnej lub innych aspektow
wydajnosci nie powinny zaktadaé, ze wszystko bedzie takie samo, jak na PC i na nowej generacji. Mimo
wszystko jednak bedziemy mieli dobrg, grywalng, stabilng gre, wolng od usterek i zawieszek. Taki jest
plan.

P3: To ostatnie zdanie jest, mysle, kluczowe. Nie oczekuje, ze poprzednia generacja konsol doréwna
wydajnoscig nowej generacji — ale chciatbym maéc przejs¢ gre. Dziekuje bardzo.



MN: Bedziesz mdgt jg przejsc. Dziekuje.

P4: Kilka pytan. Po pierwsze — czy nadal zamierzacie aktualizowa¢ Waszg strategie w pierwszym
kwartale — czy tez odsuwacie te czynno$¢? Drugie pytanie: gra niemal nie byta demonstrowana w wersji
na starsze konsole. Czy moglibyscie wyjasnié, dlaczego jej nie pokazywaliscie? Wydaje mi sie, ze
prezentacje byty oparte wytgcznie o wersje PC. Czy moglibyscie tez powiedzie¢ co$ na temat
aktualnego zaangazowania zespotéw? W jaki sposéb przydzielacie im obecnie zadania? lle oséb
pracuje nad Cyberpunkiem, ile nad [grg] mobilng, ile nad nowym WiedZminem, ile nad DLC, ile nad
multiplayerem? Czy w swietle tych wydarzen zmienity sie Wasze zatozenia wzgledem alokacji zespotow
i czy oznacza to odsuniecie w czasie prac np. nad WiedZzminem 4? Wiem, ze nie ogtosiliscie tej gry, ale
mowiliscie, ze po ukoniczeniu Cyberpunka cze$é¢ zespotu zacznie pracowac¢ nad nowymi tytutami.
Dziekuje.

AK: Jesli chodzi o aktualizacje strategii, to nadal zamierzamy opublikowac¢ jg w pierwszym kwartale,
zgodnie z planem.

Mil: Jesli chodzi o drugie pytanie — o unikanie pokazywania wersji konsolowej — demonstrowalismy gre
na konsolach, ale nie na starszej generacji konsol. Przyczyng byt fakt, ze pracowalismy nad ulepszaniem
tej wersji do ostatniej chwili i liczyliSmy, ze zdgzymy na czas. Niestety w konsekwencji gra trafita do
recenzentdw dopiero na dzien przed premierg, a wiec zdecydowanie zbyt pdzno, by recenzenci mogli
ja porzadnie ocenic. Nie byto to z naszej strony zamierzonym dziataniem; po prostu do ostatniej chwili
pracowaliémy nad usprawnieniami.

AK: Jesli chodzi o przydziat zadan — wszystko toczy sie normalnym torem w zespotach, ktére nie pracuja
nad Cyberpunkiem. Spokko i zesp6t GWINTa rozwijajg swoje projekty, natomiast zespét Cyberpunka
miat w planach prace nad patchami, co obecnie zapewne pochtonie nieco wiecej czasu — lecz
jednoczesnie dziatamy na nowych frontach i pracujemy réwniez nad przysztymi projektami. Dodam
jeszcze, ze planujemy sezon Swigteczny; nasi ludzie sg zmeczeni i niezaleznie od biezacej sytuacji i
przygotowywaniem aktualizacji, nie mogg nadal pracowaé¢ w dotychczasowym trybie — muszg troche
odpoczgd. Tak czy inaczej silny zespot bedzie pracowat nad patchami przynajmniej do lutego.

P5: Dzien dobry; mam pytanie dotyczace kosztéw. Ogtosiliscie, ze przychody z pre-orderéw
zrekompensowaty Wam koszty stworzenia gry oraz koszty jej promocji. Czy teraz, po premierze,
moglibyscie ujawnié¢ konkretne liczby? | drugie pytanie — bioragc pod uwage prace wymagang do
naprawienia usterek i innych tego rodzaju probleméw — jak to odnosi sie do Waszych wydatkéw na
marketing i rozwdj gry? Czy moglibyscie ujawnic¢ wiecej szczegdtéw? Dziekuje.

PN: Niestety nie jestem w stanie ujawni¢ kosztéw dodatkowych prac, ale z punktu widzenia wydatkéw
patchowanie gry jest bez znaczenia w poréwnaniu z juz poniesionymi naktadami. Ta kwestia jest wiec
bezdyskusyjna — chcemy naprawié gre; ztozyliSmy graczom obietnice i zrobimy wszystko, by jej
dotrzymac. Co do pierwszej czesci pytania — czy mozna prosic o jej powtdrzenie?

P5: Chodzi mi o poniesione dotychczas koszty rozwoju i marketingu Cyberpunka — czy mozecie podaé
konkretne liczby?

AK: Nie ujawniamy tych danych. Petne zestawienie naszych przychodéw oraz wydatkdéw
marketingowych znajdzie sie w naszym sprawozdaniu finansowym za czwarty kwartat — przykro mi, ale
obecnie nie przestawiamy prognoz, ktére by sie do nich odnosity.

P6: Czes$¢; mam trzy pytania. Pierwsze ponownie dotyczy zwrotdw, ale chodzi mi o nieco inng kwestie:
zastanawiam sie, czy Wasi partnerzy konsolowi — Microsoft i Sony — bedg uczestniczy¢ w finansowaniu
zwrotéw, czy tez wszystkie koszty spadajg na was? Drugie pytanie — czy rozwazacie zaoferowanie



jakiegos$ wiekszego DLC za darmo aby przeciwdziata¢ rozczarowaniu wsréd graczy? Czy myslicie o takiej
opcji? | ostatnie — czy moglibyscie skomentowac ostatni przeciek od Jasona Schreiera o zmianach w
polityce premii? Czy premie majgce na celu utrzymanie pracownikéw bedg zalezne od przychoddw z
gry, czy tez bedg to premie w statej wysokosci? To wszystko z mojej strony.

MN: Zaczne od pytania dotyczgcego udziatu finansowego Microsoftu i Sony w zwrotach. Trzeba
wyjasni¢ jedng kwestie: Microsoft i Sony majg polityke zwrotdw, ktdéra obejmuje kazdy produkt
sprzedawany w ich sklepach. Ukazato sie kilka wzmianek prasowych, ktére sugeruja, ze taka polityka
zostata wprowadzona specjalnie dla nas, ale to nieprawda: polityki zwrotow sg i zawsze byty w mocy;
w zaden sposob sie tu nie wyrdzniamy. Kazda osoba kupujaca jakikolwiek tytut w sklepie PlayStation
lub Microsoftu moze zazadad zwrotu pieniedzy — o ile tylko spetnia pewne kryteria zwigzane z czasem
lub czestoscig uzytkowania zakupionego produktu. Nasza wspdtpraca z Microsoftem i Sony nie odbiega
od uzgodnien dotyczacych jakiegokolwiek innego tytutu oferowanego za posrednictwem tych
platform. Chciatbym to wyrazZnie podkresli¢, bo widze, ze krgzg pewne btedne wyobrazenia. Jesli chodzi
o udziat finansowy — gdy klient zwraca nasz produkt, otrzymuje zwrot optaty, ktérg wniést w sklepie
Microsoftu i oczywiscie zmniejszajg sie tez proporcjonalnie przychody, jakie sptywajg do CD PROJEKTu.
Pienigdze nie przechodzg przez nasze rece; trafiajg bezposrednio do danego klienta — gracza, ktory
zwrocit gre. Wydaje mi sie, ze to wystarczy jako odpowiedz na pierwsze pytanie. Jesli chodzi o drugie
pytanie —wyjasniliSmy, jak przedstawiajg sie nasze dziatania i polityka wobec graczy; bedziemy sie tego
trzymad. Co do trzeciego pytania — raczej unikamy odnoszenia sie do opinii wygtaszanych przez osoby
trzecie a dotyczacych sytuacji w studio. Dziekuje.

P7: Dziekuje, a jesli chodzi o zwroty — rynek nie powinien liczy¢ na informacje dotyczace liczby czy skali
zwrotéw przed raportem sprzedazowym, ktdry ukaze sie w okolicach $wigt, czy tak?

AK: POki co nie jestesmy tego pewni. Chcemy opublikowaé dane o sprzedazy przed swietami, ale jesli
chodzi o zwroty — nie wiemy, czy te informacje bedg upubliczniane.

P8: Dzien dobry. Moje pytanie dotyczy ksztattu gry po optymalizacji, ktéra jest mozliwa w lutym —
powiedzieliscie, ze bedzie grywalna, ale jakich cen mozemy sie spodziewac? Wyglada na to, ze bedzie
to mniejsza gra — skoro nie jest w petni poréwnywalna z wersjg PC. Prositabym o komentarz w tej
kwestii. | druga sprawa — czy mogliscie wydaé gre nie uwzgledniajgc starszych konsol, skoro ta wersja
nie spetnia oczekiwan?

MN: Nie jestem pewien, czy w petni zrozumiatem pytanie, jesli wiec odpowiadam na inne pytanie, niz
to, ktére zostato zadane — prosze mnie poprawic. Co do wyglagdu gry po optymalizacji: wspominaliSmy
juz o tym nieco wczesniej podczas tego calla; gra nie bedzie sie wieszaé, powazniejsze usterki zostang
usuniete i zamierzamy tez poprawi¢ zaréwno wydajnos¢ jak i jakos¢ grafiki — te zmiany zostang
wprowadzone stopniowo w ramach serii aktualizacji; wazny patch ukaze sie jeszcze w tym miesigcu.
W zasadzie gra jest grywalna juz teraz — chyba nalezy to podkresli¢, gdyz nie méwimy tu o sytuacji, w
ktorej gry nie da sie uruchomic¢ lub tez rozgrywka jest niemozliwa. W petni rozumiemy, ze wrazenia
dalece odbiegajg od oczekiwan wielu graczy — przyznajemy, ze tak w istocie jest — ale ,,niegrywalna”
sugeruje, ze w ogodle nie da sie jej uruchomié, co nie jest prawda. Jesli chodzi o poréwnanie z PC — te
kwestie tez juz poruszaliSmy; nie mozna na starszych konsolach oczekiwac jakosci poréwnywalnej z
tym, co mozna osiggnac¢ na PC lub na nowej generacji konsol i nie sugerujemy, ze to sie zmieni. Nie
jestem pewien, czy rozumiem kontekst pytania o réznice cen.

P8: Czy gra bedzie dostepna w tej samej cenie, czy tez w lutym wersja na starsze konsole bedzie tarfisza?

MN: Nie zaktadamy obnizek cen. Koncentrujemy sie na ulepszaniu gry, by jej nabywcy byli zadowoleni,
ale obecnie nie ma mowy o redukcji ceny.



P8: A czy mogliscie wypuscic gre —

MN: — bez wersji na starszg generacje konsol? Czysto teoretycznie, gdybysmy podjeli taka decyzje dzien
przed premierg, tak, moglibysmy wypusci¢ tylko wersje PC, ale — przyznam — nie do korica rozumiem,
o co doktadnie chodzi w pytaniu.

P8: Wiec mozliwa byfa premiera gry tylko w wersji na nowa generacje i na PC?

MN: Tu odpowiedz brzmi “nie”: na nowej generacji przygotowujemy zupetnie odrebng wersje gry; nie
moglibySmy wiec wkrétce przed premierg ,przestawi¢ wajchy”, stwierdzi¢, ze wersja na nowg
generacje jest wtasciwg wersjg konsolowg gry, a nastepnie wydac gre tylko na nowej generacji. Jak
zapewne zauwazyliscie, pdki co nie ma wersji dedykowanej na nowa generacje konsol. Gra dziata na
nowych konsolach i korzysta z ich wiekszej wydajnosci, lecz pdki co nie dysponujemy wersjg na nowe
konsole, ktérg moglibysmy ,odtozy¢ na potke”.

MI: Tu Marcin Iwinski; chciatbym dodac jeszcze jedno — [jakis czas temu] podjelismy decyzje, ze gra
ukaze sie na dotychczasowej generacji konsol i, jak widaé, pdki co nie opublikowalismy dedykowanej
wersji na nowe konsole — ta wersja nie jest jeszcze gotowa. Zamiast tego obiecalismy, ze kazdy gracz,
ktory zakupi gre w wersji na dotychczasowe konsole w przysztym roku otrzyma darmowg aktualizacje.
Nad tym witasnie obecnie pracujemy i licze, ze ten fakt bedzie stanowit dodatkowa zachete dla graczy,
by nie rozstawac sie z gra: bedg mogli uruchomic¢ gre w wersji PlayStation czy Xbox na nowych
konsolach; gra zostanie wowczas automatycznie zaktualizowana do wersji next-gen bez jakichkolwiek
optat. Wydaje mi sie, ze jest to jej zaleta.

P9: Dzien dobry; ja rowniez mam trzy pytania. A wiec — wszyscy widzimy, ze [niewyraZnie] na konsolach
rozczarowata, ale moze bylibyscie w stanie powiedzie¢ nieco wiecej o sprzedazy i komentarzach
uzytkownikdéw wersji pecetowej? Czy sprzedaz i wrazenia na PC sg zgodne z Waszymi pierwotnymi
oczekiwaniami? Po drugie — pomijajgc kwestie zwigzane z wydajnoscig i stabilnoscig gry — czy
spotkaliscie sie z reakcjami graczy, ktdre by Was zmartwity lub zaniepokoity i sktonity do dalszej pracy
—mam tu na mysli fabute i rozgrywke? | po trzecie — wspomnieliscie, ze za siedem dni ukaze sie kolejna
aktualizacja. Ciekawi mnie, jakie ulepszenia zostang w jej ramach wprowadzone; chciatbym wiedzieé,
na ile poprawig sie wrazenia uzytkownikéw wersji konsolowej przed swietami.

PN: Czes¢; Piotr Nielubowicz z tej strony. Jak juz wspominaliSmy, poczatkowa sprzedaz byta bardzo
mocna — tymi danymi dysponujemy na chwile obecng. Nadal gromadzimy dane sprzedazowe,
zwtaszcza ze sklepdw fizycznych, lecz premiera cyfrowa — zwtaszcza na PC — poszta bardzo dobrze, o
czym donosilismy juz w dniu premiery. Jesli chodzi o wrazenia uzytkownikéw — w wersji pecetowej
wygladaja one znacznie lepiej, niz to, z czym zetknelismy sie na konsolach, lecz gdy wgtebimy sie w
recenzje gry na PC, zauwazamy, ze pojawia sie tam wiele uwag dotyczacych edycji konsolowych; widac
wiec, ze wkradto sie tu pewne zamieszanie i trudno jest jednoznacznie rozdzieli¢ poszczegdlne
platformy.

MI: Co do wersji PC — to wlasnie te wersje otrzymali recenzenci; mozecie sami zapoznac sie z ich
opiniami oraz z naszg punktacjg w serwisie Metacritic. Warto przy tym zauwazy¢, ze pecety rdznig sie
pod wzgledem konfiguracji i u niektérych graczy mogg wystepowaé pewne problemy. Od chwili
premiery przypominamy wszystkim o udostepnionych niedawno nowych wersjach sterownikéw Nvidia
— nasza gra ich wymaga, gdyz powstaty we wspétpracy z nami. Ogdlnie jednak gra bardzo podoba sie
uzytkownikom pecetow; widzimy duzo pozytywnych komentarzy w ich streamach i ogélnie na tym polu
odbidr gry jest pozytywny. Nie twierdze tu, ze gra jest idealna — w tak olbrzymim $wiecie zawsze bedg
kryty sie jakies usterki i problemy wynikajgce z réznic konfiguracyjnych. Jesli zas chodzi o wrazenia na
konsolach — ostatni hotfix usunat wiele probleméw prowadzacych do zawieszania sie gry; tym razem
ponownie skupimy sie na crashach i usterkach, ktére uniemozliwiajg prawidtowa rozgrywke. Mam



nadzieje, ze jeszcze przed swietami gracze bedg mogli w petni cieszyc sie wersjg konsolowg; oczywiscie
planujemy tez duze aktualizacje w styczniu i lutym — dlatego chciatbym ponownie zwrdcié sie do graczy
z pokorng prosbg, by zaczekali — ich wrazenia na pewno sie poprawia.

P10: Dzien dobry. Mam pytanie dotyczace trajektorii sprzedazy i tego, jak czesto zamierzacie
publikowa¢ nowe dane — jak dotad ogtosiliscie tylko dane dotyczace przedsprzedazy. Zastanawiam sie,
w jakich odstepach zamierzacie informowac¢ rynek — o ile pamietam consensus rynkowy zaktada 23
miliony sprzedanych egzemplarzy w tym roku — i wydaje mi sie, ze ta liczba jest nadal osiggalna,
zwtaszcza biorgc pod uwage duzy udziat edycji PC, a takze wersji na Google Stadia — obydwie te wersje
radzg sobie do$¢ dobrze. | druga kwestia: po 3-4 dniach aktywnej gry, czy moglibyscie — w kontekscie
wersji na PC i na Stadia — opowiedzie¢, jak prezentuje sie aktywnos¢ graczy, ktorzy kontynuuja
wgtebianie sie w fabute gry? Czy dysponujecie odnosnymi danymi? Jak ,wciggajgca” jest gra dla
uzytkownikéw pecetow? Dziekuje.

PN: Jesli chodzi o kolejne informacje dotyczgce sprzedazy — zamierzamy opublikowac zaktualizowane
dane przed swietami, a kolejne — w ramach naszych petnych wynikéw finansowych, ktére zostang
zawarte w sprawozdaniu rocznym, w pierwszym kwartale. PAki co nie planujemy dodatkowych
aktualizacji. Jedli chodzi o komentarze dotyczace consensusu — nie komentowalismy tych prognoz
przed premierg i nie zamierzamy ich komentowac réwniez obecnie.

AK: Odpowiem na drugie pytanie. Wrazenia sg pozytywne. Z kazdym kolejnym dniem od premiery
sptywajg do nas coraz pozytywniejsze opinie. ZaczelisSmy nisko, ale od tego czasu $rednia rosnie.
[niewyraZnie] byt poczatkowo na poziomie 70, ale obecnie wynosi 79, a jesli wybra¢ tylko te osoby,
ktore spedzity w grze 10 lub wiecej godzin — az 85. Im dtuzej gra dana osoba, tym wiecej czerpie radosci
z gry — tak przedstawia sie nasz feedback w ogdlnym ujeciu. Warto tez zauwazy¢, ze gdy mowa o wersji
na starsze konsole, skupiamy sie na opiniach negatywnych, lecz réwniez tutaj otrzymali$my mndstwo
pozytywnych ocen, wiec catoksztatt nie jest jednoznacznie zty. Owszem, pierwsze wrazenia byty
kiepskie — zwtaszcza po szeroko zakrojonej kampanii reklamowej, ktéra koncentrowata sie na wers;ji PC
— lecz mamy tez coraz wiecej usatysfakcjonowanych uzytkownikéw starszych konsol — cho¢ oczywiscie
wersja PC oferuje lepsza grafike i ptynniejszg rozgrywke. Jesli chodzi o dane liczbowe — w przypadku
edycji pecetowej mamy do czynienia z milionami graczy. Dziekuje.

P11: Przepraszam, jesli udzieliliScie juz odpowiedzi na to pytanie, ale — gdy méwimy o 8 milionach
preorderdw, czy moglibyscie wyjasni¢, jakich wersji dotyczyty? Wersji na nowe konsole, na stare
konsole, na PC — jaki jest udziat kazdej z tych edycji? Przy okazji chciatbym tez spyta¢ o Wasze
wewnetrzne oczekiwania — jak wyobrazaliscie sobie udziat poszczegélnych kanatéw w sumarycznej
przedsprzedazy?

MN: Chciatbym sie tylko upewni¢ — chodzi o to, jaki udziat miaty stare i nowe konsole w 8 milionach
preorderéow?

P11: Tak; chciatbym sie tego dowiedziec.

PN: Wtrace sie: rozktad przedsprzedazy na wersje PC i edycje konsolowe wyglgda nastepujaco: PC —
59%, konsole — 41%. Niestety nie dysponujemy szczegétowymi danymi na temat udziatu starszych i
nowych konsol, gdyz jest tylko jedno SKU na PlayStation i jeden na Xbox. Nie mamy bezposredniego
dostepu do informacji, w jaki sposdb te ptyty CD lub edycje elektroniczne sg wykorzystywane przez
graczy; na jakiego rodzaju maszynach — nowych czy starych konsolach.

P11: Dzieki. A jesli chodzi o Wasze wewnetrzne prognozy — rozumiem, ze nie chcecie komentowac
consensusu rynkowego dotyczgcego spodziewane] wielkosci sprzedazy — ale z punktu widzenia



wewnetrznych proceséw alokacji zasobdw, jakie byty oczekiwania wzgledem udziatu poszczegdlnych
wersji w catkowitej sprzedazy?

PN: Oczywiscie spodziewali$my sie wiekszego udziatu PC w przedsprzedazy — uzytkownicy pecetdow sg
zazwyczaj aktywniejsi jesli chodzi o preordery, zas udziat konsol wzrasta po premierze. Aktualnie
monitorujemy sytuacje; gra jest na rynku dopiero od trzech dni i pdki co dysponujemy danymi
dotyczacymi gtéwnie sprzedazy elektronicznej — nadal brak czesci danych z rynku detalicznego. Jest
wiec zdecydowanie zbyt wczesnie, by przedstawia¢ konkretne szacunki i wiarygodne wskazéwki w
kontekscie tego pytania.

P11: Rozumiem kwestie wskazowek, ale staram sie zrozumie¢ Wasz proces alokacji srodkéw
finansowych — jaki w tym kontekscie byt spodziewany udziat wersji konsolowych i PC, a wsrdd konsol
— starej i nowej generac;ji?

MN: Powiedziatbym, ze udziat wersji PC i konsolowej z grubsza odpowiadat naszym oczekiwaniom. Jesli
chodzi o podziat na starg i nowa generacje konsol — nie podchodzilismy do problemu od tej strony;
rozumieliSmy, ze gra ukaze sie na starszej generacji i bedzie mozina w nig gra¢ rowniez na nowej
generacji, wiec z czysto marketingowego punktu widzenia byto to stosunkowo mato istotne — mamy
potencjalnych klientéw w obydwu grupach; nie mamy natomiast wptywu na udziat rynkowy nowej
generacji. Tak czy inaczej z czysto liczbowego punktu widzenia sprawa nie byfa szczegdlnie istotna —
nie prowadziliémy odnosnych analiz, gdyz nie mamy wptywu na wzmiankowane liczby.

P12: Dziekuje za poswiecenie nam czasu. Dwa szybkie pytania. Pierwsze: czy aktualizacje skupiajg sie
wytacznie na poprawie wydajnosci i fataniu usterek, czy tez dgzycie réwniez do usprawnienia rozgrywki
— pojawita sie np. krytyka pod adresem Al oraz [niewyraZnie] zachowania postaci. | drugie pytanie: jak
Waszym zdaniem bedzie prezentowat sie rozktad przychodéw w perspektywie nadchodzacego roku w
poréwnaniu z ,tradycyjng” premierg? Przyktadowo, wielu graczy moze powstrzymywac sie z nabyciem
gry az zakupig konsole nowej generacji. Dziekuje.

MN: Co do pierwszego pytania — czy skupiamy sie tylko na technikaliach, czy réwniez na elementach
rozgrywki, takich, jak Al. Méwigc szczerze, to dla nas jedno i to samo; z produkcyjnego punktu widzenia
problemy zwigzane ze sztuczng inteligencjg i zachowaniem postaci stanowig podkategorie usterek; o
ile wiec moge udzieli¢ odpowiedzi — owszem, zajmujemy sie réwniez tym. Prositbym o powtdrzenie
drugiego pytania.

P12: Jak pordwnalibyscie oczekiwany rozktad przychoddw z dystrybucji gry w nadchodzacym roku z
bardziej tradycyjng premierg — zwazywszy, ze wielu graczy moze teraz pomysleé: , poczekam z grg 6
miesiecy albo rok — az do chwili, gdy kupie konsole nowej generac;ji”?

PN: OK, wiec przede wszystkim — oferujemy darmowg aktualizacje dla wszystkich, ktdrzy nabyli gre w
wersji na starsze konsole i zamierzajg zakupi¢ nowg konsole; mam wiec nadzieje, ze oczekiwanie na
nowa generacje konsol nie bedzie dla graczy powodem do powstrzymania sie z zakupem gry. Co wiecej
—rzecz jasna, po przygotowaniu wersji dedykowanej na nowg generacje konsol, co nastgpi w przysztym
roku, zaoferujemy darmowa aktualizacje posiadaczom gry, zas osoby, ktére nie podjety jeszcze decyzji
o jej zakupie bedg mogty naby¢ wersje przygotowang specjalnie z myslg o nowej generacji i wszystkich
zwigzanych z nig udoskonaleniach technicznych.

P13: Dzien dobry. Jedno szybkie pytanie — jesli chodzi o dystrybucje cyfrowag na PC, czy moglibyscie
powiedzie¢ co$ na temat udziatu GOG.com w catkowitej sprzedazy? Jak wygladajg te wyniki w
poréwnaniu np. z analogiczng sprzedazg WiedZmina 3? Dziekuje.



PN: Nie ujawniamy konkretnych danych. Owszem, GOG — nasza wewnetrzna platforma dystrybucji —
ma wiekszy udziat w sprzedazy Cyberpunka na PC niz statystyczny udziat tej platformy w rynku gier —
lecz pdki co nie podajemy szczegdtowych informacji dotyczgcych udziatu w rynku ani sprzedazy
realizowanej za posrednictwem GOGa.

Moderator: Na tym koriczymy sesje Q&A. Przekazuje teraz gtos naszym prezenterom z prosbg o uwagi
koncowe.

AK: Dziekujemy za wziecie udziatu w callu. Pozostanmy w kontakcie — jezeli majg Panstwo dalsze
pytania, zachecam do kontaktu z naszym zespotem IR. Do ustyszenia!



