P1: Witam wszystkich; dobry wieczér. Zaczne od kilku prostych pytan. Adam — gdyby$ mdgt zacza¢ od
zarysowania Waszych przysztych planéw deweloperskich. W swojej prezentacji moéwiliscie, ze
zamierzacie zoptymalizowaé procedury, ale chciatbym, zebyscie wyjasnili — czy nadal w planach jest
wydanie dwdch rozszerzen do Cyberpunka; ile darmowych dodatkdw DLC zamierzacie wyda¢ w tym
roku i czy wciaz planujecie wersje multiplayer — i oczywiscie czy nadal w zamierzeniach jest wydanie
kolejnej gry AAA, ktéra — co od dawna wydawato mi sie oczywiste — bytaby nastepnym sequelem do
WiedZmina? To pierwsze pytanie. Po drugie — konkretnie w temacie Cyberpunka; czy moglibyscie
wyjasnic, kiedy gra powrdci do wszystkich sklepédw; w szczegdlnosci do sklepu PlayStation i na jakim
etapie procesu jej udoskonalania jestescie po wydaniu drugiego patcha? | wreszcie — w kwestii
liczebnosci zespotu — czy moglibyscie powiedzieé¢ cos$ na temat liczby zatrudnianych developeréw; ile
jest ich obecnie i ile bedzie za — powiedzmy — rok, trzy i pieé lat? Widaé, ze jednym z gtéwnych celéw
strategii jest umozliwienie prowadzenia rownoczesnych prac nad kilkoma projektami; bytoby wiec
przydatne, gdybyscie ujawnili, jak ten cel rzutuje na przyszte plany zatrudnieniowe.

Adam Kicinski (AK): Zaczne od pierwszego pytania. W ramach aktualizacji strategii wyjasnilismy, ze
zmieniamy naszg polityke w kwestii mdéwienia o przysztych, nieujawnionych projektach. W duchu tej
zmiany powstrzymamy sie od opisywania takich projektow. Moge potwierdzi¢, ze pracujemy nad
rozszerzeniami — tu nic sie nie zmienito. Co do trybu online — chcemy, by nasze kolejne gry obejmowaty
taki tryb, ale zamierzamy wdrazac te zmiane krok po kroku. Pracujemy nad konkretnymi mozliwosciami
wzbogacajgcymi rozgrywke single-player, ale nie mamy obecnie w planach wydania kolejnej duzej gry
skoncentrowanej na trybie online. Tak wiec — wzbogacamy gry dla jednego gracza o elementy
rozgrywki online.

Michat Nowakowski (MN): O ile pamietam, drugie pytanie dotyczyto powrotu do PSN. Jesli o to chodzi
— wydaliémy kilka patchy, w tym bardzo duzy patch w dniu wczorajszym; ukazato sie tez kilka
mniejszych tat i aktualizacji. Wszystko to zbliza nas do powrotu do PSN, ale ostateczna decyzja w tym
zakresie nalezy do Sony. Tak wiec — poczekajmy.

AK: Odpowiem na trzecie pytania. Oczywiscie chcemy rozbudowywac nasz zespdt, zwitaszcza jesli
chodzi o technologie. Przed chwilg ogtosilismy, ze przejmujemy studio w Vancouver, z ktédrym od lat
wspotpracowalismy. W oparciu o to studio planujemy rozbudowywaé nasz zespdt w Vancouver.
Prowadzimy réwniez rekrutacje w Polsce; wzmacniamy wspétprace z podmiotami zewnetrznymi. ale
jest za wczesnie, by podawac konkretne liczby. Musimy urosng¢; chcemy urosng¢ — taki jest nasz cel,
lecz na ogfaszanie szczegdtdw jest jeszcze za wcezednie.

P1: Dzieki Adam. Chciatbym nawigzac jeszcze do tej ostatniej kwestii: w dotychczasowej strategii
obejmujacej lata do 2021 planowaliscie podwoic liczbe deweloperéw. Czy w perspektywie kolejnych 4
lub 5 lat zamierzacie ponownie podwoi¢ zatrudnienie, czy tez rozwdj bedzie miat charakter
przyrostowy?

AK: Mozliwe, ze znowu sie tak stanie — wiele zalezy od nadarzajgcych sie okazji do przejec. Jak juz
powiedziatem, nie chce ujawniac konkretnych danych, ale mozliwe, ze znowu podwoimy zatrudnienie.

P2: Kilka pytan. Po pierwsze, jezeli Cyberpunk Multiplayer nie ukaze sie jako odrebna gra — czy
moglibyscie okresli¢, kiedy nalezy spodziewac sie kolejnego istotnego zwiekszenia przychodéw? Rzecz
jasna mamy swoje modele, ale chcielibysmy wiedzie¢, czy nalezy spodziewac sie piku np. w latach 22,
24 lub’25. Jesli chodzi o komentarze dotyczace trybu online —w oparciu o doswiadczenia spétek, ktére
zajmujg sie produkcja gier typu PvP, jak np. Take-Two — spore sukcesy ma na tym polu réwniez Ubisoft
— mam wrazenie, ze Cyberpunk i WiedZzmin nie nalezg do tej kategorii gier. Nie jestem pewien, w jaki
sposéb mozna by rozbudowac te gry — w ich obecnej postaci — o elementy multiplayer, ktére bytyby
dobrze obdebrane przez spotecznos¢ graczy. Czy moglibyscie powiedzie¢ wiecej o sposobach, w jakie
zamierzacie wzbogacaé Wasze franczyzy o elementy online nie wypuszczajgc zupetnie odrebnej gry



typu multiplayer? | trzecie pytanie: wspominaliscie, ze zamierzacie zwiekszy¢ zatrudnienie aby
umozliwié¢ rownolegta prace nad kilkoma projektami. Czy mozemy zatozy¢, ze Wasze koszty rowniez
wzrosng — nawet w odniesieniu do tego, co miato miejsce w 2020 r. — w ciggu kilku kolejnych lat
poprzedzajgcych kolejng premiere?

Piotr Nielubowicz (PN): Odpowiem na pierwsze pytanie. Jak podkreslalismy przy okazji omawiania
strategii, koncentrujemy sie na naprawianiu i aktualizacji Cyberpunka. Potwierdzamy réwniez, ze ukazg
sie dodatki DLC oraz ze przed koricem roku wydamy wersje dedykowang dla nowej generacji konsol.
Co do uniwersum wiedzminskiego — na obecny rok w planach jest The Witcher: Monster Slayer, tj. gra
mobilna przygotowywana przez Spokko, a takze aktualizacja na nowa generacje konsol. Sadzimy
jednak, ze to nie jest dobra chwila na omawianie konkretnych dtugofalowych planéw wydawniczych.
Skupiamy sie na transformacji naszego studio oraz na bliskiej przysztosci. Nie chcemy méwié o
nieogtoszonych projektach, a jedynie o tym, co zaplanowaliSmy na biezgcy rok.

AK: Odpowiem na drugie pytanie. Jesli chodzi o nasze pomysty na rozgrywke online — mozemy ujawnic
tylko to, ze zmieniliSmy naszg strategie, ale nie chcemy ujawniaé sposobéw, w jakie zamierzamy
rozbudowywac gry dla jednego gracza. Oczywiscie mamy w tym zakresie dobre pomysty i prototypy -
prace nad komponentami online zaczeliSmy ponad dwa lata temu i praca ta nadal trwa; jedyna zmiana
polega na tym, ze obecnie nie jest to nasza podstawowa linia produkcyjna, ale linia wspierajgca
produkcje single-playerowe. Mimo to uwazamy, ze nasze pomysty spotkajg sie z uznaniem graczy i
beda stanowi¢ dodatkowe doswiadczenie wzbogacajace wrazenia z gry w trybie single-player.

PN: Czy mozna prosi¢ o powtdrzenie pytania dotyczgcego kosztow rekrutacji?

P2: Chciatbym zrozumie¢ — wiemy mniej wiecej, jak ksztattowaty sie koszty w roku 2020, w okresie
premiery Cyberpunka. Czy ten poziom kosztéw utrzyma sie przez kolejne kilka lat, biorgc pod uwage
malejgcg intensywnos$é kampanii marketingowej kompensowang zatrudnianiem dodatkowych
pracownikéw do realizacji zadan, o ktérych wczesniej méwiliscie?

PN: Wiekszo$¢ wydatkéw marketingowych byta finansowana i zostanie odniesiona w ubiegtoroczne
wyniki. Méwie tu o wydatkach zwigzanych z premierg Cyberpunka. W tym roku mamy pewne
dodatkowe koszty zwigzane z obstugg i fataniem Cyberpunka, ale wszystkie wydatki na kolejne projekty
podlegajg kapitalizacji; te wydatki nie pojawig sie w tegorocznym RZiS; bedg kapitalizowane przez caty
okres prac nad nowymi projektami, a nastepnie ujawnione w RZiS i amortyzowane poczynajac od daty
premiery. Z tej perspektywy nie ma wiec zadnych zmian w stosunku do sposobu, w jaki ksiegowali$my
i raportowalismy nasze naktady na prace rozwojowe w ubiegtych latach.

P3: Witam — i mam gars¢ pytan. Pierwsze dotyczy rownolegtych prac rozwojowych, ktérych poczatek
planujecie na 2022, podkreslajac zwigzane z tym plany i wyzwania. Czy oznacza to, ze dotychczas nie
pracowaliscie na—dajmy na to — kolejng gra osadzong w uniwersum wiedzminskim, pomijajgc Monster
Slayera? Odbiorcy niewatpliwie zaktadali, ze miaty miejsce jakie$ prace nad kolejng grq z tego
uniwersum; zauwazmy tez, ze niektdrzy pracownicy — np. artysci koncepcyjni — nie przydadza sie na
tym etapie w pracach nad Cyberpunkiem. Moje drugie pytanie ma na celu rozwianie watpliwosci
zwigzanych z trybem online — dla mnie samego, a by¢ moze réwniez dla pozostatych uczestnikdw.
Twierdzicie, jak sgdze, ze planujecie rozbudowe gier dla jednego gracza o aspekty online? Czy dobrze
rozumiem, ze nie obiecujecie trybu multiplayer? Badz co bgdz — mégtbym teraz uruchomi¢ gre w
serwisie Stadia i nazwad to ,,trybem online”. Czy wiec zamierzacie wzbogaci¢ zawartosc gry o elementy
online, czy raczej planujecie co$, co mozna okresli¢ mianem ,doswiadczen spotecznosciowych”?
Przepraszam, jesli opacznie Was zrozumiatem, ale chciatbym wyjasni¢, co planujecie, a czego nie
planujecie w kwestii online. Dziekuje.



AK: Czes¢; Adam z tej strony. W odpowiedzi na pierwsze pytanie — koncentrujemy sie na Cyberpunku
z uwagi na patche i wersje next-gen — nieco bardziej, niz oczekiwalismy. Oczywiscie nie kazdy pracuje
nad Cyberpunkiem; nie chce jednak ujawnia¢ innych projektdw i staramy sie nie méwic¢ o dziataniach,
ktore nie zostaty ujawnione — w duchu naszej nowej polityki, ktére ma zapobiega¢ nadmiernemu
rozrostowi oczekiwan. Dodam jednak, ze nie caty zespét —mam tu na mysli deweloperéow AAA — pracuje
obecnie nad Cyberpunkiem. Sg tez inne projekty, lecz postanowilismy wyjasni¢, ze prace réwnolegte
rozpoczng sie na petng skale dopiero w przysztym roku, gdyz obecnie prowadzimy transformacje.
Potrzebujemy troche czasu na wdrozenie nowych procedur; na transformacje — i oczywiscie Cyberpunk
pozostaje w centrum naszego zainteresowania. Po zakonczeniu transformacji, jak sadze — w
perspektywie roku — bedziemy mogli ponownie oszacowac sytuacje i opowiedzie¢ o tym, w jaki sposéb
nasz zespot podchodzi do réwnolegtych prac rozwojowych. Odpowiedz na drugie pytanie jest prosta:
mam na mysli tryb multiplayer; nie chodzi nam o co$ w rodzaju Stadii, lecz o multiplayer — wspding
rozgrywke.

P3: Swietnie. Czy mégtbym nawigzac jeszcze do pytania o réwnolegte prace rozwojowe? Czy potrzebni
sg do tego nowi ludzie i nowe umiejetnosci; czy Wasze podejscie mozna okresli¢ stowami: , nie jesteSmy
w stanie sie za to zabrac¢ zanim zatrudnimy odpowiednich ludzi” czy raczej , pracujemy nad tym; mamy
aktywny proces, w ktéry mozemy wdraza¢ nowych pracownikdw — lecz rekrutacja nie jest tu
warunkiem koniecznym”?

AK: Nie jest warunkiem koniecznym. Oczywiscie zatrudniamy; rozbudowujemy nasz potencjat
technologiczny, lecz chodzi raczej o zmiane sposoby pracy i przejscie na metodologie agile. To jest
wiasnie nasz plan: wdrazamy koncepcje agile w ramach naszej struktury organizacyjnej; potrzebujemy
zatem troche czasu, gdyz jak dotad nie testowalismy tej metodologii na tak szeroka skale; wiemy
jednak, ze agile z powodzeniem stosuje sie w tworzeniu gier juz od pewnego czasu. Potrzebujemy wiec
Czasu na reorganizacje i na usprawnienia zanim rozpoczniemy prace nad dwoma franczyzami.

P4: Dzien dobry; mam kilka pytan. Po pierwsze — w nawigzaniu do dwdch poprzednich zestawéw pytan
dotyczacych trybu online — wyglagda na to, ze tonujecie oczekiwania w kwestii rozgrywki
multiplayerowej w Cyberpunku. Jak sadze — pierwotnie zamierzaliscie skierowac sporg czes¢ Waszego
zespotu AAA to pracy nad wersjg multiplayerowa. Jak obecnie ksztattuje liczebnos$¢ zespotu online? Czy
ulegta zmniejszeniu? Do jakich zadan kierujecie tych ludzi? Odnosze wrazenie, ze bardziej niz
dotychczas, koncentrujecie sie na usprawnieniu WiedZmina [zaktadamy, ze chodzito o CP77], kosztem
prac nad trybem multiplayer. Czy to wrazenie jest btedne? Drugie pytanie — chciatbym zwréci¢ uwage
na przyczyny, dla ktérych zdecydowaliscie sie méwi¢ mniej o Waszych planach. Stwierdziliscie, ze
wolicie nie wybiegaé daleko w przysztos¢ — OK, zgoda — ale pomijajac kwestie wdrozenia agile — co do
pewnego stopnia ma sens — czy wyciggneliscie jakies wnioski z tego, w jaki sposéb oczekiwania
finansowe wptynety na premiere Cyberpunka i czy opisana zmiana stanowi sposéb na lepsze
zarzagdzanie tymi oczekiwaniami? Dziekuje.

AK: Zaczne od pierwszego pytania. Nie ograniczyliSmy naszych ambicji w kwestii online — chodzi raczej
o inny sposdb dotarcia do zaktadanego celu; bedziemy dziata¢ krok po kroku, a nie w sposéb znany z
prac nad grami dla jednego gracza. Prowadzimy tez reorganizacje, ktéra ma nam w tym pomaoc; mamy
nowe podejscie — powstat zespdt do spraw online i ustug, ztozony z pracownikéw CD PROJEKT RED i
czesSciowo réwniez GOGa; ten zespot zajmie sie pracami nad rozgrywka online. Wprowadzamy wiele
zmian w aspekcie organizacyjnym, aby usprawni¢ dalszg prace. Nie ujawniamy konkretnych danych
zwigzanych ze skalg zatrudnienia, ale bedziemy nadal pracowaé nad tym projektem, tyle, ze w sposéb
przyrostowy. Nasze ambicje pozostajg niezmienione.

PN: Premiera Cyberpunka niewatpliwie wiele nas nauczyta — w tym, Ze projekty nie powinny by¢
ogtaszane i promowane zbyt wczesénie; ze nie nalezy budowac oczekiwan zanim bedziemy do tego
gotowi. Jesli chodzi o przyszte premiery — planujemy pdzniejszy start kampanii marketingowych i



wolimy ogtasza¢ kolejne projekty w cyklach rocznych. Dlatego wtasnie skoncentrowalismy sie na
biezgcym roku; jesli zas chodzi o bardziej dtugofalowe zadania — jak juz wspomnielismy, nalezy do nich
reorganizacja studia, poznanie nowych sposobdw tworzenia gier, wdrozenie agile i — gdy nadejdzie
odpowiednia chwila — ogtaszanie dat premier i wspotdzielenie bardziej szczegdétowych informacji, niz
mozemy przedstawi¢ obecnie.

P4: Szybkie uzupetnienie — co do oczekiwan finansowych — wiele firm tak duzych, jak Wasza, udziela tu
pewnych wskazéwek lub, by tak rzec — ,,niezobowigzujacych sugestii”. Czy wolicie, by kazdy wyrobit
sobie swoje wtasne zdanie w kwestii finanséw w perspektywie kilku najblizszych lat?

PN: [wyciszone] udziela¢ wskazéwek finansowych na kolejne kilka lat i pod tym wzgledem nasze
podejscie nie ulegto zmianie. Nigdy nie udzielaliSmy tego rodzaju wskazéwek i nie bedziemy tego robic
rowniez obecnie.

P5: Dobry wieczér wszystkim i dziekuje za aktualizacje. Przede wszystkim — rozumiem, ze chodzi o
aktualizacje strategii a nie o prezentacje wynikéw, ale zastanawiatem sie, czy moglibyscie udzielié
Swiezych informacji odnosnie liczby sprzedanych egzemplarzy Cyberpunka od drugiej potowy grudnia
2020 r. albo powiedzieé, jak gra radzi sobie na rynku PC? Drugie pytanie dotyczy strategii: o ile dobrze
rozumiem, informowaliscie, ze zamierzacie jednoczesnie rozwija¢ dwie gry AAA — czy mozna zaktadag,
ze te gry beda ukazywac sie w tym samym roku, czy tez mozliwa jest sytuacja, w ktorej ich premiery
bedzie dzieli¢ wiele lat?

MN: Zaczne od kwestii sprzedazy: ostatnig ujawniong przez nas liczbg byto 13 milionédw egzemplarzy
sprzedanych w okresie premierowym. Jak dotgd nie prezentowali$my naszych wynikow finansowych;
nie mamy wiec obecnie zadnej konkretnej aktualizacji — bedg Paristwo musieli poczekaé na wyniki.

P6: Dziekuje za wystuchanie moich pytan. Po pierwsze, czy moglibyscie nieco przyblizy¢ kwestie
poruszang w materiatach prasowych — chodzi o stwierdzenie, ze dostrzegacie wielki potencjat zaréwno
Wiedzmina, jak i Cyberpunka i ze zamierzacie wkraczaé¢ z tymi franczyzami na nowe obszary
tematyczne, media oraz rodzaje contentu. Co to konkretnie oznacza; jakiego rodzaju rozbudowe
planujecie? Drugie pytanie dotyczy kwestii przeje¢ w celu zdobycia dodatkowych umiejetnosci. Jakiego
rodzaju umiejetnosci poszukujecie tymi kanatami? Czy zamierzacie wyjs¢ poza Wasze podstawy — np.
rozwing¢ dziatalno$¢ na rynku gier mobilnych albo na innych obszarach? Bytbym wdzieczny za
wyjasnienia.

MN: Czesc¢ tu znéw Michat Nowakowski. Jesli chodzi o kierunki rozwoju naszych marek — méwilismy o
tym w prezentacji; obejmujg one wszystkie obszary, na ktérych tradycyjnie funkcjonujg duze franczyzy.
Wiele tych obszaréw zostato juz ujawnionych — nalezg do nich m. in. komiksy, zabawki, produkty
towarzyszace itp. — ale nie tylko. Zamierzamy rozbudowywaé nasze franczyzy na obszarach
wykraczajgcych poza samg gre; zrobilisSmy to juz w przypadku GWINTa, a obecnie — gry mobilnej
Minster Slayer wykorzystujgcej technologie AR — jedno i drugie przynalezy do franczyzy wiedzminskiej.
Zamierzamy p6js¢ w podobnym kierunku z Cyberpunkiem. Tu kontrolujemy réwniez prawa do
produkc;ji filmowych, wiec wspdlnie z japoriskim studiem Trigger Studio pracujemy nad serialem anime
Cybeprunk: EDGERUNNERS. Podobne dziatania mozna mnozy¢. Tak wiec oto, co mamy na mysli:
wiekszg franczyze. Podstawowa gra napedza pozostate rodzaje dziatalnosci. Drugie pytanie dotyczyto
M&A, tak? [zaktdcenia] Tak, jak w przypadku kanadyjskiego studio Digital Scapes — szukamy sposobdéw
na rozbudowe naszego zasobu umiejetnosci i [pozostajemy otwarci] na kolejne okazje w tym zakresie;
opisana kwestia jest obecnie w centrum naszego zainteresowania.

AK: Mielismy jeszcze jedno pytanie dotyczgce terminarza premier w warunkach réwnolegtych prac
rozwojowych. Nie zamierzam ujawnia¢ zadnych szczegétowych plandw, ale moge podkreslié, ze
kumulowanie premier w tym samym roku bytoby nierozsagdne. Gdy mowa o pracach rownolegtych



lepiej, by projekty znajdowaty sie na réznych etapach. Tak wiec — w chwili premiery jednej z gier druga
powinna by¢ mniej wiecej w potowie procesu deweloperskiego.

P7: Dziekuje i mam nadzieje, ze mnie dobrze stychaé. Pierwsze pytanie: czy w 2022 ukazg sie odptatne
DLC? Drugie pytanie: czy moglibySmy prosi¢ o bardziej przejrzyste wyjasnienie, co rozumiecie przez
online i multiplayer? Wspominaliscie o online jako o ,wspdlnej rozgrywce”; chyba nie jestem jedynym,
ktory czuje sie nieco zdezorientowany takim rozgraniczeniem pojec ,,online i ,multiplayer”. W jaki
sposdb zamierzacie monetyzowac gre online i jak nalezy jg rozumiec¢? Czym rézni sie od multiplayera?
Rozumiem, ze nie chcecie ujawniac wszystkich Waszych plandw, ale to dosc istotny projekt i wiele oséb
od dawna na niego oczekiwato, wiec mysle, ze istotne jest sprecyzowanie, co macie na mysli. | ostatnie
pytanie: jesli chodzi o liczbe sprzedanych egzemplarzy — rozumiem, ze nie chcecie formutowac
wskazowek o charakterze finansowym, lecz jaki zakres sprzedazy Cyberpunka w 2021 modgtby byc
uznany za realistyczny? Twierdzicie, ze nie wiecie, czy gra wréci do sklepu Sony, ale czy mimo to
bylibyscie w stanie okresli¢ sensowne granice tego zakresu? Dziekuje.

MN: Jesli chodzi o pierwsze pytanie — odptatne DLC — przede wszystkim chciatbym podkresli¢
rozréznienie, ktore przynajmniej dla nas jest istotne, miedzy DLC i rozszerzeniami. Pragne wyjasnié, ze
przez DLC rozumiemy niewielki fragment contentu; tego rodzaju pakiety byty juz przez nas rozdawane
za darmo w przypadku WiedZmina i mamy podobne plany wzgledem Cyberpunka. Jesli chodzi o
rozszerzenia — pokroju Krwi i Wina lub Serc z Kamienia — to wieksze projekty. Rozszerzenia sg odptatne
i gdy ogtosimy podobne rozszerzenia dla Cyberpunka, rowniez nalezy zaktada¢, ze beda one odptatne.
Wolatbym nie poruszaé tu kwestii terminarza prac; to zupetnie osobna kwestia i — w duchu naszej
wczesniejszej prezentacji — wolimy powstrzymac sie z ogtaszaniem nowych projektédw az do chwili, gdy
ich premiera bedzie sie zblizata; istotne sg tu kwestie marketingowe. Prosimy zatem o cierpliwos¢, ale
owszem, gdy mowa o rozszerzeniach — bedg odptatne, gdyz stanowig wieksze ,porcje” rozrywki
dostarczane graczom.

AK: Odpowiem na drugie pytanie. Mamy na mysli tryb multiplayer; kropka. Médwimy o elementach
multiplayerowych w naszych grach i musimy — przede wszystkim — zadba¢ o to, by pasowaty one do
funkcjonalnosci single-playerowej. Jest zbyt wczesnie, by méwi¢ o monetyzacji, ale z catg pewnoscia
chcemy dostarczy¢ graczom wspdlnych doznan; chcemy, by nasze kolejne gry umozliwiaty im wspdling
rozgrywke — w pewnym aspektach.

P7: Dlaczego zatem nie okreslacie tego mianem ,,multiplayer”? Nadal czuje sie pod tym wzgledem
zdezorientowany.

AK: W zasadzie mozemy to okresla¢ mianem ,,multiplayer”. By¢ moze nie wyrazilismy sie wystarczajgco
jasno — ale owszem; mozemy uzywac tego okreslenia. Przeprasza za zamieszanie.

P7: A zakres sprzedazy?

PN: Jesli chodzi o sprzedaz Cyberpunka — przede wszystkim sgdze, ze bedg miaty na nig wptyw dwie
istotne sprawy, nad ktérymi obecnie pracujemy. Po pierwsze —fatanie i aktualizacja gry, ktéra powinna
umozliwi¢ nam réwniez powrdét do sklepu Sony. Rzecz jasna wielu graczy wyczekuje tej decyzji i moze
ona miec przetozenie na aktywno$é zakupowa nie tylko posiadaczy PlayStation, lecz rdwniez innych
platform. Jest to wiec dla nas istotne —zas drugim waznym kamieniem milowym bedzie premiera wersji
na nowg generacje konsol, planowana na drugg pofowe roku. Obydwa wydarzenia s3 jeszcze przed
nami i zadne z nich nie ma wyraznych odpowiednikdw w naszej dotychczasowe;j historii; trudno wiec
o wiarygodne szacunki dotyczgce wptywu fat i powrotu do sklepu Sony na sprzedaz gry; nie wiemy tez,
jak gracze zareaguja na aktualizacje next-gen, ktérg planujemy udostepni¢ za darmo wszystkim
nabywcom gry w wersji na poprzednig generacje konsol. To wszystko jeszcze przed nami i o ile



podejrzewamy, ze bedzie to miato istotny wptyw na wyniki, trudno bytoby teraz o wiarygodne szacunki
czy prognozy.

P8: Dziekuje za mozliwos¢ zadania pytan. W kwestii zatrudnienia — czy przewidujecie trudnosci w
utrzymaniu pracownikéw w warunkach programu motywacyjnego na 2020-2025 biorgc pod uwage
wysokie ceny realizacji uprawnied w zwigzku z celem rynkowym i zyskiem netto, a takze z celem
wynikowym? | drugie pytanie — jak obecnie prezentuje sie morale zespotu? Czy macie do czynienia z
wyzszg rotacjg pracownikdéw niz sie spodziewaliscie na biezgcym etapie; czy rotacja narasta, czy
maleje?

AK: Adam z tej strony. Co do programu — dopiero sie rozpoczat i zbyt wczesnie, by oceniac jego wptyw,
ale gteboko wierze, ze nie stanowi on gtdwnego Zrddta motywacji dla naszego zespotu. Tak wiec —
zobaczymy. Zdecydowanie chcemy poprawi¢ warunki pracy i zamierzamy wdrazac kolejne inicjatywy,
z ktérych zreszty czesé jest juz w toku. Koncentrujemy sie na zespole i staramy sie stworzy¢ bardziej
przyjazne Srodowisko pracy; liczymy, ze w ten sposéb utrzymamy wiekszo$¢é naszych kadr i
zapobiegniemy wysokiej rotacji. Dodam jednak, ze rotacja po zakonczeniu projektu to naturalny stan
rzeczy i nalezy sie liczy¢ z ponadprzecietng rotacjg w biezgcym roku — to samo zjawisko towarzyszyto
nam po premierach wszystkich trzech WiedZzminow i jest — by tak rzec — naturalne.

P8: Dziekuje; chciatbym sie tylko upewni¢ — czy sadzicie, ze rotacja bedzie wyisza, niz sie
spodziewaliscie biorgc pod uwage terminarz projektow AAA?

AK: Szczerze méwigc — nie wiemy. Trzeba bedzie poczeka¢ na koniec roku i porownac dane z sytuacjg,
ktora miata miejsce np. po premierze Wiedzmina 3. Z drugiej jednak strony wszystkie zmiany, ktére
obecnie wprowadzamy przetozg sie — wierzymy w to gteboko! — na zwiekszong motywacje zespotu.
Nasza aktualizacja strategii skupia sie wtasnie na tym aspekcie. To naprawde gteboka transformacja;
pierwsze taka transformacja w naszej historii. Przygotowywalismy jg juz przed premierg — to nie tak,
ze po premierze nagle stwierdzilismy ,ech, czas przebudowac studio!” To byt z naszej strony
dtugofalowy plan; obecnie zas$ jestesmy jeszcze bardziej zmotywowani, by stworzy¢ lepsze Srodowisko
pracy, zwiekszajgc produktywnos$é zarazem zachowujgc nacisk na jakos¢. Szczerze wierze, ze to
najlepszy sposob, by utrzymadé najbardziej utalentowanych pracownikéw.

P9: Dobry wieczér. Mam dwa pytania. Pierwsze dotyczy przyciggania talentéw — w materiatach
prasowych poswieconych Digital Scapes wspominacie, ze uwazacie Vancouver za dobre miejsce na
budowe czwartego zespotu deweloperskiego. Czy mozna sie w tym dopatrywac stwierdzenia, ze
organiczny rozwdj istniejagcych trzech zespotéw CD PROJEKT RED w Polsce mdgtby nastreczac
probleméw — na przyktad zwigzanych z ograniczonym dostepem do talentéw na lokalnym rynku lub
tez z faktem, ze istniejgce zespoty sg juz dos¢ rozbudowane jak na ten rynek? Drugie pytanie dotyczy
tadu korporacyjnego: wspominalicie o zwiekszonej roli CTO oraz o zmianach operacyjnych. Czy zaszty
jeszcze jakie$ inne istotne zmiany na szczytach organizacji — np. w kwestii raportowania lub w
sposobach komunikacji miedzy poszczegdlnymi czesciami sktadowymi Grupy? | na koniec — czy
moglibyscie scharakteryzowa¢ wktad Rady Nadzorczej w formutowanie aktualizacji Waszej strategii?
Dziekuje.

AK: Jezeli chodzi o Vancouver i nasze ograniczenia na rynku polskim to owszem; rozwdj organiczny w
Polsce nie jest tak prosty — przynajmniej dla nas, zwazywszy, ze jestesmy juz najwiekszym graczem na
lokalnym rynku. Dostep do talentdw w Polsce — cdz; nie jest wybitnie ograniczony; to dynamiczny rynek
i dziata na nim wielu deweloperdw, lecz przynajmniej jesli chodzi o osoby bardzo doswiadczone — mogg
tu wystgpic problemy. Staramy sie sprowadzaé pracownikdw do Polski, lecz nie zawsze jest to mozliwe,
zas Vancouver wyglada bardzo atrakcyjnie: tamtejszy dostep do talentéw jest znakomity; zamieszkujg
tam liczni doswiadczeniu deweloperzy i ogélnie mamy do czynienia z mocny fundamentem do dalszego
rozwoju. Tak wyglada nasz proces: podejmujemy z kims wspétprace; poznajemy sie nawzajem;



przypadamy sobie do gustu, po czym inicjujemy dalsze wspdlne dziatania. Tak byto w przypadku
zespotu wroctawskiego trzy lata temu — podjelismy wspdtprace z lokalng firma, pdzniej jg wykupilismy
i na jej podstawie zbudowaliémy wroctawskie studio. Zamierzamy powtdrzyé ten scenariusz w
Vancouver. Kolejne pytanie dotyczyto...?

P9: Dotyczyto tadu korporacyjnego; przede wszystkim — wspominaliscie o wiekszej roli CTO. Czy na
szczytach organizacji zaszty jakies$ inne istotne zmiany oprécz tej oraz oprécz zmian organizacyjnych, o
ktorych mowiliscie? | jeszcze pytanie o Rade Nadzorczg — jaka byta jej rola w formutowaniu nowej
strategii?

AK: Tak; byly pewne dodatkowe zmiany, ale nie zostaty one jeszcze ogtoszone. Staramy sie wyposazy¢
w dodatkowe narzedzia osoby, ktdre sg z nami juz od dtugiego czasu i ktore widzg siebie w roli motoréw
napedowych transformacji — ale nie moge méwic o sprawach, ktérych nie ogtosiliSmy publicznie. Co do
Rady Nadzorczej — wchodzi ona w sktad naszej grupy dyskusyjnej i o ile gtéwnym ,architektem”
strategii jest Zarzad, to Scisle wspdtpracujemy z Radg Nadzorcza.

P10: Dzien dobry. Prositbym o wyjasnienie kwestii elementow online w Cyberpunku — chciatbym sie
upewnic, ze dobrze to rozumiem: aktualnie nie zamierzacie tworzy¢ samodzielnej gry multiplayerowej
osadzonej w tym Swiecie, z odrebnym systemem monetyzacji — wolicie poprzesta¢ na niewielkich
rozszerzeniach online, takich, jak tryb wspétpracy? Drugie pytanie nawigzuje do pierwszego: czy
porzucenie planéw wydania duzej gry multiplayerowej oznacza, ze kolejne gry — na przyktad nastepny
WiedZmin — ukazg sie wczesniej, niz zaktadaliscie? Trzecie pytanie dotyczy kampanii marketingowej: w
prezentacji mowiliscie, ze kampania marketingowa i PR rozpocznie sie blizej premiery, ale dopuszczacie
wczesniejsze ,,ujawnienia”. Czy ujawnienia nie sg czescig kampanii marketingowej? Co konkretnie
macie na mysli? Czy mozna prosi¢ o przyktad takiego ,,ujawnienia”?

AK: Odpowiem na dwa pierwsze pytania, a takze na ostatnie. Zmieniamy nasze podejscie do trybu
multiplayer; jak juz wspomniatem — zamierzamy wprowadzac¢ elementy online. Nie chodzi mi o DLS czy
o mody; jest zbyt wczesnie, by dyskutowac o szczegotach, ale chcemy wprowadzac istotne zmiany krok
po kroku — a takze, co oczywiste, pracowac réwnolegle nad projektami AAA. Bedziemy wiec mieli
zespoty AAA dziatajgce rédwnolegle, a takze zespdt online jako swego rodzaju odrebng jednostke
organizacyjng. Elementy multiplayer/online pewnego dnia wzbogacg nasze kolejne gry single-
playerowe. Jesli chodzo o drugie [zaktdcenia] — jest zbyt wczesnie, by mowié o konkretnych datach. To
Swiadoma decyzja z naszej strony. Wiem, ze przyniesie wszystkim zawdd, ale staramy sie zmienié
sposéb, w jaki opowiadamy o przysztosci — poprzez skoncentrowanie sie na sposobach dziatania
zamiast na kalendarzu premier. Nie ujawnie wiec nic w kwestii dat. Odpowiem na ostatnie pytanie i
moze Piotr lub Michat bede mogli odpowiedzie¢ na trzecie. Agile to do$¢ dobrze opisana metodologia;
chodzi o interdyscyplinarne zespoty, ktdrych postepy wyraza sie wdrozonymi elementami
funkcjonalnosci — co daje mozliwos¢ sledzenia postepdéw na kazdym etapie projektu. W
dotychczasowych pracach polegaliémy raczej na modelu waterfall, gdzie wiele funkcjonalnosci
ewoluowato w wyodrebnionych silosach: programisci pracowali nad jakim$ elementem gry;
projektanci — nad innymi aspektami tego elementu, a koricowy produkt uwidaczniat sie dopiero pod
koniec. Chcemy, by efekty byty widoczne na kazdym etapie projektu. Na tym wtasnie polega agile — czy
tez scrum, jak mowig niektérzy. Oczywiscie nie wdrazamy tej metodologii wszedzie — musimy
zachowad rozsgdek — lecz w gruncie rzeczy chodzi o tworzenie interdyscyplinarnych zespotéw, ktérych
efekty pracy bedzie mozna oglgdac i oceniaé [zaktécenia].

MN: Odpowiem na pytanie o “ujawnienia”. Rdznica miedzy ujawnieniem a prawdziwg kampania
marketingowa/PR polega na tym, ze ujawnienie — patrzac na przyktady z branzy — moze przybrac forme
niewielkiego trailera, ktory ujawnia jedynie logo oraz komunikat informujacy, ze gra sie ukaze; to moze
by¢ mikroskopijny trailer czy nawet aluzja lub wskazéwka, ze co$ nadchodzi — sprawiajaca, ze w gtowie
odbiorcy pojawia sie wiecej pytan, niz odpowiedzi. Konkretny metody ujawniania gier to kwestia



techniczna, zalezna od danej franczyzy i sposobu, w jaki chce dziataé¢ dany zespét marketingowy — nie
twierdze zatem, ze my bedziemy wpisywac sie w ten schemat; przedstawiam jedynie przyktady, gdyz
byta prosba, zeby je zaprezentowad. Przyktadowo, Elder Scrolls 6 zostato ujawnione w zesztym roku —
pokazano tylko logotyp i nic poza tym. Prawdziwa kampania marketingowa obejmuje prezentacje
contentu, dyskusje na temat szczegdtéw gry, jej mechanizméw, fabuty, zawartosci, wyrdznikow itp. —
realne przekazywanie informacji o grze oraz pokazywanie jej fragmentéw — to wtasnie nazwalibysmy
rozpoczeciem kampanii marketingowej i wtasnie te faze zamierzamy skréci¢. Tak wiec: ujawnienia
moga nastgpié stosunkowo wczesnie, ale prawdziwa kampania marketingowa bedzie znacznie krétsza
i rozpocznie sie blizej premiery.

P11: Chciatbym spytac o rozszerzenia do Cyberpunka. Czy mozecie potwierdzi¢, ze pracujecie nad nimi
i ze sie ukazg? Mam na mysli ptatne rozszerzenia.

MN: Tak; juz od jakiegos$ czasu méwilismy, ze ukazg sie rozszerzenia do Cyberpunka. Nie ujawniali$my
szczeg6téw zwigzanych z tytutami, sugerowang ceng detaliczng itp., ale owszem; potwierdzamy, ze
nad nimi pracujemy. Sg w naszych planach.

AK: Dziekujemy bardzo za udziat w telekonferencji i za zainteresowanie aktualizacjg naszej strategii.
Zobaczymy sie, jak sadze, przy okazji publikacji naszych rocznych wynikéw 19 kwietnia. Do zobaczenia!



