Adam Kicinski (AK): Dobry wieczér wszystkim — witamy na konferencji poswieconej wynikom
rocznym Grupy CD PROJEKT za rok 2020. Nazywam sie Adam Kiciinski i poprowadze te
konferencje wspdlnie z Piotrem Nielubowiczem oraz Michatem Nowakowskim. Webcast
naszej prezentacji oraz nagranie audio bedzie streamowane na naszej stronie -—
www.cdprojekt.com — oraz na naszym kanale poswieconym relacjom inwestorskim na
platformie Youtube. Zacznijmy zatem od slajdu nr 3.

Nie ulega watpliwosci, ze dtugo oczekiwana premiera Cyberpunka 2077 byta dla nas
najwazniejszym wydarzeniem roku 2020 — i, jak sgdze, w catej naszej historii. Trudno jest
podsumowac ten projekt na kilku slajdach zwazywszy, jak wiele lat i wysitku w niego
wtozylismy. Cyberpunk ukazat sie 10 grudnia w wersji na PC, Xbox One, PS4 i Stadia. Mozna w
niego gra¢ rowniez na konsolach nowe] generacji dzieki wstecznej kompatybilnosci.
Przejdzmy do slajdu nr 4.

Cyberpunk 2077 okazat sie ogromnym projektem pod kazdym wzgledem — to najambitniejszy
projekt, nad jakim kiedykolwiek pracowalismy, a zarazem najtrudniejszy — biorgc pod uwage
jego skale i ztozonos¢. Jesli chodzi o skale, nad grg w najintensywniejszym okresie rozwoju
pracowato ponad 500 deweloperow ze studia CD PROJEKT RED, reprezentujgcych 37
narodowosci. W sumie w projekt zaangazowanych byto ponad 5000 oséb, w tym pracownicy
i wspotpracownicy Studio, aktorzy, ttumacze i muzycy.

Praca w tak zrdoznicowanym sSrodowisku byta dla nas duzg przyjemnoscia, lecz zarazem
stanowita wyzwanie, zwitaszcza, ze wiekszos¢ z nas spedzito ostatnie 9 miesiecy przed
premierg pracujgc z domu z uwagi na COBID. Chciatbym skorzysta¢ z tej okazji, by
podziekowaé wszystkim osobom zaangazowanym w prace nad Cyberpunkiem — zwtaszcza
moim wspaniatym kolegom z CD PROJEKT RED — za ich wielkie zaangazowanie i pasje, ktéra
uwidocznita sie w pracach nad projektem. Przejdzmy do slajdu nr 5.

Wierzymy, ze dotarcie i zjednanie sobie spotecznosci graczy na catym $wiecie wymaga
umozliwienia im rozgrywki w ich macierzystych jezykach. Jestesmy dumni, ze udato sie nam
opracowac 18 wersji jezykowych Cyberpunka, w tym 11 petnych dubbingdéw, w ktérych
nagraniu brato udziat 2000 aktoréw. Przejdzmy do slajdu nr 6.

Premierze Cyberpunka 2077 towarzyszyta wielka globalna kampania marketingowa
obejmujgca rozmaite kanaty, w tym TV, bannery reklamowe, radio, prase oraz media
elektroniczne — w zaleznosci od regionu. Reklamy Cyberpunka oraz rozmaite materiaty
promocyjne ukazaty sie w 34 wersjach jezykowych, w 55 krajach. Osiggneliémy znakomite
rezultaty: pomiedzy listopadem i grudniem zarejestrowaliémy ponad 3 miliardy wyswietlen
reklam w ramach globalnej kampanii marketingowe;.



Kolejny slajd — numer 7 — pokazuje, ze skale projektu w naturalny sposéb odzwierciedla jego
budzet: 1.2 miliarda ztotych. 55% z tej kwoty to bezposrednie koszty rozwoju oraz zwigzane
znimi narzuty CD PROJEKT RED. Reszta to koszty kampanii marketingowej oraz komunikacji,
za ktorg odpowiadat zaréwno CD PROJEKT, jak i nasi partnerzy zajmujacy sie dystrybucja
fizyczng. Przejdzmy do slajdu nr 8.

Ciezka praca, ktorg nasz utalentowany i ambitny zespot wtozyt w rozwdj Cyberpunka, a takze
w kampanie marketingowg towarzyszacy jego premierze zaowocowata przedstawionymi
wynikamy sprzedazy w okresie premierowym. Jak widaé, przed koricem 2020 szacowana skala
sprzedazy gry do klientow koricowych wyniosta 13.7 miliona kopii. Przejdzmy teraz do slajdow
9,10i 11.

Dystrybucja cyfrowa odpowiadata za 73% catkowitej sprzedazy Cyberpunka w 2020, co
wyraznie potwierdza zwiekszajgca sie role kanatéw cyfrowych — zwtaszcza w czasie pandemii
i zwigzanych z nig ubiegtorocznych lockdownéw.

Jesli chodzi o platformy, 56% sprzedanych kopii to wersje PC i Stadia; 28% - wersje na konsole
PlayStation, a 17% - wersje Xbox. Na ten podziato do pewnego stopnia wptyneto zawieszenie
dystrybucji Cyberpunka w PlayStation Store 8 dni po premierze.

Chciatbym jeszcze doda¢ pare stéw o geograficznym podziale sprzedazy Cyberpunka.
Jestesmy usatysfakcjonowani naszymi wynikami na kluczowych rynkach — w Ameryce
Potnocnej i Europie; cieszy nas tez, ze za 20% sprzedazy odpowiadajg kraje azjatyckie.
Przejdzmy dalej.

Podsumowujac projekt i jego rezultaty — chciatbym powiedzieé, ze z kreatywnego punktu
widzenia mozemy by¢ dumni z istotnych zalet Cyberpunka: wspaniatego miasta, ekscytujacej
i trzymajacej w napieciu fabuty oraz ztozonych postaci.

Co do kwestii biznesowych — dzieki premierze Cyberpunka bylismy w stanie wprowadzi¢ na
rynek nowa franczyze, rozpoznawalng przez graczy na catym sSwiecie. W potaczeniu
z franczyza wiedzminskg dysponujemy teraz dwoma filarami, na ktérych bedziemy budowad
przysztos¢ CD PROJEKT. Jak jednak wiecie, nie wszystko poszto zgodnie z planem — byta to dla
nas lekcja, ktdre nigdy nie zapomnimy.

Czas jednak spojrzeé w przyszto$é — przejdzmy do slajdu 13. Niedawno ukazata sie aktualizacja
strategii Grupy CD PROJEKT. Jednym z jej kluczowych aspektéw jest transformacja naszego
studio, ochrzczona przez nas mianem RED 2.0. Obejmuje ona przejscie na metodologie agile,
wzmocnienie roli CTO oraz poswiecanie wiekszej uwagi komfortowi i samopoczuciu naszego
zespotu. Jednoczesnie zmieniamy tez sposdb komunikacji i zarzgdzania naszymi produktami.



Z produkcyjnego punktu widzenia istotnym kamieniem milowym bedzie dla nas rozpoczecie
rownolegtych prac nad dwoma duzymi projektami AAA w 2022. Przejdzmy do slajdu nr 14.

Do priorytetéw na rok biezacy nalezy dalsze usprawnianie Cyberpunk 2077. Wierzymy, ze gra
bedzie dtugofalowym sukcesem. Obecnie skupiamy sie na jej wydajnosci i stabilnosci na
wszystkich platformach sprzetowych, a takze na poprawianiu usterek. Jak dotad wydalismy
kilka aktualizacji i hotfikséw, ktdore usuwajg niektore dostrzezone przez graczy bfedy.
Bedziemy kontynuowac¢ te dziatalnos¢ tak dtugo, jak to konieczne.

Zgodnie z tym, co ogtosilismy omawiajgc aktualizacje strategii, nasze plany wzgledem
Cyberpunka 2077 pozostajg niezmienione. W tym roku ukaze sie szereg pakietéw DLC —
niewielkich dodatkéw stanowigcych bonus dla graczy. W drugiej potowie roku zamierzamy
wyda¢ dedykowang wersje na konsole nowej generacji. Ci, ktérzy nabyli wersje na PS4 lub
Xbox One otrzymajg darmowg aktualizacje do tej wersji.

Wiele juz powiedzielismy o Cyberpunku. Przechodzac do slajdu nr 15 — czas powiedzie¢ nieco
o drugim filarze naszej dziatalnosci, czyli o franczyzie wiedZminskie;.

W ubiegtym roku nadal dobrze sprzedawata sie trylogia wiedZmiriska — w sumie jej catkowita
sprzedaz przekroczyta 50 milionéw kopii, w tym 30 milionéw kopii WiedZmina 3.

Jak wida¢ na slajdzie 17, rok 2020 byt trzecim pod wzgledem wysokosci przychodéw rokiem
dla Wiedzmina 3. JesteSmy przekonani, ze — obok nowo wprowadzonego $swiata Cyberpunka
— franczyza wiedzminska pozostaje waznym filarem, na ktérym mozna budowac przysztosc
grupy CD PROJEKT.

Slajd 18 przedstawia nasze tegoroczne plany zwigzane z serig wiedZzminska. Latem planujemy
wydanie gry The Witcher: Monster Slayer — darmowej mobilnej gry lokalizacyjnej opartej na
technologii AR. W drugiej potowie roku zamierzamy wydaé dedykowang edycje WiedZzmina 3
na konsole nowe] generacji. Ukaze sie ona w formie odrebnego produktu dla posiadaczy
konsol Xbox Series X, PlayStation 5 oraz PC, a takze darmowej aplikacji dla wszystkich, ktérzy
wczesniej nabyli gre w wersji na PC, Xbox One lub PlayStation 4.

Czas na podsumowanie 2020 od strony finansowe. Piotrze — oddaje Ci gtos.

Piotr Nielubowicz (PN): Dzieki, Adam.

Pozwdlcie, ze przedstawie szczegdty naszego sprawozdania finansowego za rok 2020.
Zacznijmy od rachunku zyskéw i strat.



Skonsolidowane przychody naszej Grupy przekroczyty 2 miliardy 138 milionéw ztotych.
Oczywiscie za Iwig cze$¢ tych przychoddéw odpowiadat segment CD PROJEKT RED, ktory
wygenerowat niemal 1,9 miliarda PLN przychoddéw. Okoto trzy czwarte z tej kwoty odpowiada
sprzedazy Cyberpunka. Prezentowane przychody ze sprzedazy sg zmniejszone o kwote
zawigzanych rezerw, o ktdrych za chwile. Cyberpunk stanowit podstawe naszej sprzedazy w
tym okresie, ale — jak zauwazyt Adam — warto wspomnie¢, ze 2020 byt tez najlepszym rokiem
dla serii wiedZminskiej w okresie ostatnich czterech lat.

W ubiegtym roku réwniez GOG radzit sobie bardzo dobrze — realizujac sprzedaz za ponad 340
miliondw PLN. PrzejdZmy do nastepnego slajdu. Znaczna cze$¢ sprzedazy GOGa zostata
wygenerowana w czwartym kwartale i ma zwigzek z premierg Cyberpunka, ktéra dotozyta sie
do wzrostu bazowej dziatalnosci GOGa.

Nastepny slajd ponownie przedstawia nasz rachunek zyskéw i strat. Przychodom ze sprzedazy
odpowiadaty — rzecz jasna — koszty produktéw, ustug, towardéw i materiatéw. Tu
rozpoznajemy przede wszystkim amortyzacje wydatkdw na prace rozwojowe — gtdwnie
Cyberpunka, lecz réwniez WiedZmina 3 w wersji na Nintendo Switch, GWINTa i Wojne Krwi,
co jest zaprezentowane jako koszty produktéw i ustug. Amortyzacja Cyberpunka w istotny
sposob rzutuje na wyniki osiggniete w 2020 r. oraz w kolejnych latach; wrdce do tego tematu
za chwile. W segmencie GOG — koszty towaréw i materiatdw odpowiadajg tantiemom
wyptacanym przez GOG dostawcom produktéw —w tym réwniez CD PROJEKT RED.

Koszty ogdlnego zarzadu utrzymaty sie na dos¢ stabilnym poziomie, zwtaszcza biorgc pod
uwage intensywnosc¢ prac w ubiegtym roku.

Nasz skonsolidowany zysk brutto na sprzedazy osiggnat niemal 1 miliard 650 milionéw PLN,
podczas gdy koszty sprzedazy w tym szczegdlnym roku wzrosty do 408 milionéw PLN. Niemal
potowa z tej kwoty odpowiada dziatalnosci marketingowej — zwtaszcza dotyczgcej Cyberpunka
—oraz statemu wsparciu marketingowemu GWINTa. Do kosztéw sprzedazy zaliczamy rowniez:
- cze$¢ wynagrodzen i premii zaleznych od wynikdéw finansowych,

- koszty obstugi wydanych wczesniej produktow —w tym gtéwnie GWINTa (przez caty rok) oraz
Cyberpunka (od chwili jego premiery 10 grudnia).

Do wydatkdw za opisywany okres zaliczamy réwniez podatek dochodowy. Kwoty
zaprezentowane w tej pozycji rachunku zyskdéw i strat obejmujg trzy czesciowo znoszace sie
pozycje: podatek zaptacony w kraju, podatek u zrédta oraz podatek odroczony. Co do
podatkdw krajowych: znaczna cze$é naszej podstawy opodatkowania podlega pod kategorie
IP BOX, z ktorg wigze sie stopa podatkowa 5%. W odniesieniu do pozostatych dochodéw
mamy tez prawo stosowac ulge badawczo-rozwojowa. | wreszcie — jesli chodzi o podatek
odroczony — w naszym przypadku zachodzg istotne rdznice miedzy rozpoznaniem ksiegowym
przychodéw i kosztow, a ich ujeciem dla celdow podatkowych. Dla przyktadu: Cyberpunk zostat



wydany w grudniu i wiekszo$¢ z wygenerowanych przezen kosztéw przynalezy do roku
podatkowego 2020. Jednoczesnie z uwagi na premie na koniec roku oraz w zwigzku z faktem,
ze raporty od dystrybutoréw sptywaja juz po zakonczeniu 2020 r., niemal miliard PLN
przychoddéw ze sprzedazy zostato zafakturowane i ujete dopiero w 2021 r. i bedzie podlegac
rozpoznaniu w roku podatkowym 2021.

Summa summarum, skonsolidowany zysk netto Grupy CD PROJEKT wynidst 1 miliard 154
miliony PLN.

Aby zaprezentowac te kwestie w nieco szerszej perspektywie — przejdzmy do kolejnego slajdu.
2020 byt najlepszym rokiem w naszej dotychczasowej historii; biorgc jednak pod uwage
kontrowersje wokot premiery oraz zawieszenie sprzedazy w jednym z waznych cyfrowych
kanatéw dystrybucji, rozumiemy, ze sytuacja po premierze Cyberpunka nie jest tozsama
zsytuacjg po premierze Wiedimina 3. Znaczna cze$é¢ zespotu pracuje teraz nad
aktualizowaniem gry, co wptywa na nasze koszty w 2021 r. oraz na terminarz kolejnych
premier. Poswiecamy tez sporo wysitku na przygotowanie edycji Cyberpunka i Wiedzmina 3
na nowa generacje konsol, co — jak uwazamy — bedzie miato kluczowe znaczenie dla
dtugowiecznosci obu gier.

Przejdzmy do kolejnego slajdu, ktory przedstawia zaktadany model amortyzacji Cyberpunka.
Analizujgc szescioletnig sprzedaz WiedZmina 3 i traktujgc jego rozszerzenia jako odrebne
projekty, z ktorych kazdy podlega osobnej amortyzacji, odnotowali$my wzglednie stabilng
sprzedaz przez caty kilkuletni okres po premierze. Biorgc pod uwage nieco inne realia —
rowniez czasowe — zwigzane z premierg Cyberpunka, uznalismy, ze poczatkowa amortyzacja
(w grudniu 2020 r.) winna wynosi¢ 40% catkowitego budzetu produkcyjnego. Przez kolejne
5 lat zamierzamy amortyzowac te wydatki w wysokosci 12% rocznie, co daje 3% na kwartat.
Nie ulega watpliwosci, ze przyszta sprzedaz w kazdym kwartale nie bedzie identyczna. Bedg
na nig wptywacé kolejne wydarzenia — premiera wersji na nowg generacje konsol, serial anime
Edgerunnres iinne wydarzenia, lecz mimo to uznajemy, ze najtrafniejszym szacunkiem bedzie
przyjecie amortyzacji na statym poziomie. Po dtugiej dyskusji wokét tej kwestii doszlismy do
whniosku, ze na obecnym etapie trudno w bardziej precyzyjny sposéb przewidzieé¢ dalsze
wydarzenia. Czas pokaze, czy przyjety model amortyzacji — 40% na poczatku, a potem 12%
rocznie — byt trafny.

Przejdzmy do kolejnego slajdu — naszego bilansu. Jesdli chodzi o aktywa, to istotnym
elementem aktywow trwatych sg wydatki na prace rozwojowe. Biorgc pod uwage wszystkie
ubiegtoroczne wydatki oraz amortyzacje Cyberpunka w wysokosci 40%, ich suma wzrosta
w ubiegtym roku o 5%. Nastepny slajd przedstawia bardziej szczegétowo zmiany: zaczelismy
rok 2020 z saldem ukoriczonych prac rozwojowych w wysokosci 48 milionéw ztotych oraz
saldem prac rozwojowych w toku w wysokosci 337 milionéw ztotych. W trakcie ubiegtego
roku zaksiegowalismy kolejne 280 milionéw wydatkdow na kolejne projekty — oczywiscie



wiekszos¢ tej kwoty odpowiada wydatkom na rozwdj Cyberpunka. W 2020 zakonczylismy
projekty o wartosci 589 milionéw ztotych, przenoszgc towarzyszace im wydatki do projektow
ukonczonych, przy czym Cyberpunk odpowiadat za 96% tej kwoty. Catkowita amortyzacja prac
rozwojowych wyniosta 259 miliondw ztotych —to gtdwnie Cyberpunk, lecz réwniez WiedZmin
3 w wersji na Nintendo Switch, GWINT i Wojna Krwi. Koncowe saldo projektéw ukornczonych
wyniosto zatem 378 milionéw ztotych, a projektéw w toku — 29 miliondw ztotych. Jeszcze
jedna uwaga w kwestii prac rozwojowych w toku: rzecz jasna przez caty ubiegty rok wieksza
czes¢ zespotu pracowata nad Cyberpunkiem, w tym nad zagwarantowaniem, ze gra zapewni
wsparcie dla przysztych projektow i elementéw, o ktére chcemy rozbudowac jej Swiat. Koszty
te wchodzg w sktad budzetu Cyberpunka, ale torujg droge przysztym projektom. Jesli chodzi
o prace rozwojowe w toku, to nalezy do nich rozwdj technologii multiplayerowych oraz inne,
nieogtoszone jeszcze projekty. Jak zapewne wiecie, poczatkowe fazy nowych projektéw sa
mniej intensywne kosztowo, zwtaszcza w pordwnaniu z etapami koncowymi, gdy dochodza
istotne koszty zewnetrzne, w tym zwigzane z lokalizacjg i QA. Opisana kwota nie obejmuje
réwniez produkcji Cyberpunk: Edgerunners, realizowanej we wspotpracy ze Studio Trigger,
ani prac nad zapowiedziang na biezgcy rok grg The Witcher: Monster Slayer, nad ktorg pracuje
Spokko — spdtka nie objeta konsolidacja.

Kolejny slajd znéw przedstawia nasze aktywa. Najwiekszg rdzinice notujemy w saldzie
naleznosci. Po premierze, ktéra miata miejsce pod koniec roku, znaczna czes$¢ raportéow
sprzedazowych sptyneta do nas dopiero w 2021 r. i na dzied 31 grudnia musieliSmy
zaprezentowac towarzyszgce im przychody jako otwarte naleznosci. Opisywany wzrost —
rownolegle z towarzyszagcym mu wzrostem zobowigzan — bedzie napedzat nasze przeptywy
gotowkowe w 2021 r. Pomimo tego, wzrosto réwniez saldo naszych aktywoéw finansowych —
tj. gotéwki, lokat bankowych i nabytych obligacji skarbowych, oznaczone gwiazdka w tabeli —
tu notujemy wzrost o 392 miliony ztotych, czyli o ponad 80%; sumaryczne saldo na koniec
roku wyniosto niemal 875 milionéw ztotych.

Podsumowujgc — w ubiegtym roku nasze skonsolidowane aktywa ulegly podwojeniu,
osiggajac warto$é niemal 2,9 miliarda ztotych.

Przejdzmy do slajdu, ktdry prezentuje pasywa. Zacznijmy od kapitatu: réwniez on ulegt niemal
podwojeniu, gtéwnie za sprawg wyniku finansowego w roku 2020.

Przechodzgac dalej — kolejny istotny czynnik to rezerwy dtugo- i krétkoterminowe. Na poczatek
— rezerwy redukujgce nasze przychody ze sprzedazy Cyberpunka w czwartym kwartale: tu
wyrézniamy dwa rodzaje rezerw:
- dtugoterminowe rezerwy sprzedazowe w wysokosci 145 milionéw ztotych — wynikajgce
z faktu, iz rozliczenia z niektdrymi dystrybutorami nastepujg dopiero po uptywie czterech
petnych kwartatow od premiery;



- inne krétkoterminowe rezerwy sprzedazowe — ponad 40 miliondw PLN — dotyczg korekt
zamowien lub raportédw licencyjnych za czwarty kwartat 2020 r. — juz zrealizowanych lub
uzgodnionych z dystrybutorami w pierwszym kwartale 2021 r.

W 2020 r. ogtosilismy tez kampanie Help Me Refund, ktéra generuje wydatki w 2021. Na
pokrycie tych wydatkow zawigzali$my rezerwy w tgcznej kwocie blisko 8.5 miliona ztotych.

Oprécz tego, jak co kwartat, zawigzaliSmy rezerwy na wynagrodzenia, w tym gtéwnie na
wynagrodzenia zalezne od wyniku Grupy —w sumie 256 milionéw ztotych. Wzrost tej pozycji
odzwierciedla wzrost naszego zysku netto w 2020 r. w pordéwnaniu z poprzednim rokiem.

Odnotowalismy tez pewien wzrost w zakresie zobowigzan krétkoterminowych oraz spadek
rozliczen miedzyokresowych przychoddw, co jest konsekwencjg istotnego wydarzenia, jakim
byta premiera Cyberpunka.

Mozemy teraz przejs¢ do kolejnego slajdu — graficznego przedstawienia naszych gtownych
przeptywéw gotédwkowych. Rok 2020 rozpoczelismy z saldem gotdéwki i lokat bankowych
w wysokosci 482 miliondw ztotych. Latem wydalismy 214 miliondw na skup akcji wtasnych
i wkrétce potem odnotowalismy 126 miliondw wptywow w zwigzku z realizacjg poprzedniego
programu motywacyjnego. Nasz zysk netto wyniést 1 miliard 154 miliony i podlegat trzem
istotnym korektom:

Po pierwsze —amortyzacja; zwtaszcza w zakresie naktadéw na prace rozwojowe: w ubiegtym
roku wyniosta ona 254 miliony ztotych i sg to koszty niepieniezne.

Po drugie — przychody z zamoéwien przedpremierowych oraz zaliczek od dystrybutoréw
zaksiegowanych przed 1 stycznia 2020 r. — skutkujg one zmiang w pozycji rozliczen
miedzyokresowych przychoddw o 113 milionéw ztotych.

| wreszcie — biorgc pod uwage grudniowy termin premiery Cyberpunka nie wszystkie
przychody i koszty uwzglednione w naszym rachunku zyskéw i strat za 2020 r. zostaty
faktycznie rozliczone przed koricem 2020 r. Wynika stagd korekta odzwierciedlajgca powazny
wzrost naleznosci handlowych, pomniejszony o zobowigzania handlowe i rezerwy -—
w wysokosci 574 miliondw ztotych. Kwota ta zasili nasze przeptywy gotéwkowe w przysztych
okresach.

W ubiegtym roku kontynuowalismy tez prace rozwojowe, wydajgc na ten cel 203 miliony
ztotych w gotéwce. Podsumowujgc — pod koniec roku nasze sumaryczne saldo gotéwki, lokat
bankowych i obligacji skarbowych, ktdre zakupiliSmy celem dywersyfikacji Srodkéw w okresie
pandemii — wyniosto niemal 875 miliondw ztotych. Biorgc pod uwage opisywane wczesniej



wysokie saldo otwartych naleznosci, jest naturalnym, ze w pierwszym kwartale — wraz ze
sptywem naleznosci za czwarty kwartat 2020 r. — nasze zasoby finansowe jeszcze wzrosty.

| to prowadzi nas naturalnie do kolejnego slajdu — propozycji odno$nie dywidendy.

Biorgc pod uwage naszg sytuacje gotéwkowsg, planowane wydatki i inwestycje, Zarzad CD
PROJEKT zarekomendowat dzi§ Walnemu Zgromadzeniu wyptate dywidendy w wysokosci
niemal 504 miliondw ztotych. Uwazamy, Zze to najbardziej bezposredni, najsprawniejszy
i najbardziej demokratyczny sposéb na podzielenie sie naszym sukcesem ze wszystkimi
akcjonariuszami na réwnych zasadach.

To wszystko z mojej strony; mozemy przejs¢ do sesji pytan i odpowiedzi.

P1: Dobry wieczér; mam trzy pytania. Po pierwsze, czy moglibyscie wyjasni¢ kwestie
przychodéw w przeliczeniu na sprzedany egzemplarz Cyberpunka? O ile pamietam, kiedys
twierdziliscie, ze przychody z egzemplarza w dystrybucji elektronicznej bede okoto
dwukrotnie wyzsze, niz przychody z egzemplarza w dystrybucji fizycznej. Czy faktycznie tak sie
stato? Méwigc o przychodach elektronicznych — o ile pamietam, w przypadku gier Ubisoftu
byto to okoto 35 Euro. Dlaczego ta wartos¢ miataby by¢ inna w przypadku CD PROJEKTu?
Drugie pytanie: czy moglibyscie ujawnic¢ cos w kwestii sprzedazy Cyberpunka w Q17 | trzecie
pytanie — patrzac na koszty w 2021 wydaje sie oczywiste, ze amortyzacja i koszty sprzedazy
bedg nizsze. Czy moglibyscie udzieli¢ dodatkowych wskazowek w kwestii modelowania
kosztow w 20217

PN: Zacznijmy od pierwszego pytania. Wiele sie zmienito od premiery WiedZmina 3. Na
poczatek prosta kwestia — dystrybucja cyfrowa. Z historycznego punktu widzenia, tantiemy
w dystrybucji cyfrowej byty u dystrybutoréw elektronicznych na poziomie 70%. Jakis czas
temu Steam zmienit swojg polityke, wprowadzajac wyzisze tantiemy po przekroczeniu
okreslonego progu przychoddéw — powyzej 50 miliondw dolaréw tantiemy wzrastajg do 80%.
Steam jest jedng z gtéwnych platform dystrybucji cyfrowej, wiec ten fakt powoduje, ze nasze
przychody z kazdego egzemplarza idg w gore. U pozostatych dystrybutoréw nadal obowigzuje
standardowe 70%. Po drugie, zmienity sie proporcje sprzedazy cyfrowej i fizycznej od
premiery WiedZmina 3. Teraz sprzedaliSmy znacznie wiecej kopii kanatami elektronicznymi,
zas sprzedaz fizyczna to mniejszos¢. W przypadku WiedZzmina 3 byto na odwrét. Prosze
pamietad, ze wydajac gry wspotpracujemy z dystrybutorami fizycznymi, ktérzy odpowiadaja
za kampanie marketingowe na poszczegodlnych rynkach, a koszty tych kampanii s odliczane
od przystugujacych nam tantiem przed ich uregulowaniem przez dystrybutoréw. Tak wiec
mniejsza cze$¢ rynku — sprzedaz fizyczna — musiata ,udiwigngc¢” catos¢ kampanii
marketingowej Cyberpunka, ktéra z kolei byta wieksza, niz w przypadku WiedZmina 3. To,
rzecz jasna, wptyneto na nasze przychody ze sprzedazy fizycznej. Wiekszo$¢ kosztéw



marketingowych przypadata na ubiegty rok; w nadchodzacych kwartatach koszty te nie bedg
nas obcigza¢ w podobny stopniu, lecz w ubiegtym roku fakt ten wyraznie wptynat na
rentownos¢ sprzedazy fizycznej. Nie ujawnialismy konkretnych danych — przyznam, ze sam
nie dysponuje globalng kalkulacjg rentownosci sprzedazy fizycznej z perspektywy CD
PROJEKTu; sytuacja bowiem zmienia sie w zaleznosci od terytorium; nie moge wiec nic dodad.

Drugie pytanie dotyczyto sprzedazy w pierwszym kwartale. To bardzo dobre pytanie, ale
pozostaje mi jedynie zaprosi¢ wszystkich na konferencje, ktérg zorganizujemy po zamknieciu
pierwszego kwartatu — za okoto miesigc. Bedziemy wodwczas w stanie ujawni¢ wiecej
szczegbtdw — zapewne nie bedzie to precyzyjnie okreslona liczba sprzedanych egzemplarzy,
ale niewatpliwie przedstawimy wiecej szczegdtéw. W ujeciu ogdlnym — powiedziatbym, ze
kontrowersje zwigzane z premierg i wycofanie gry ze sklepu Sony, ktére odcieto nas od
znacznego segmentu rynku, mogto przetozy¢ sie tez na decyzje graczy odnosnie kupowania
gry na innych platformach sprzetowych, co niewatpliwie zacigzyto na sprzedazy. Nadal
oczekujemy na raporty licencyjne od naszych partnerdw; z poczgtkiem maja bedziemy
dysponowac petnym obrazem sytuacji. Trzecie pytanie dotyczy kosztéow w 2021 r. Nizsza
amortyzacja; nizsze koszty sprzedazy — tak; to oczywiste; kwestie amortyzacji szczegétowo
przedstawitem na jednym ze slajdow. Zmniejszajg sie tez koszty sprzedazy; wspominatem, ze
czesé zespotu pracuje nad ulepszaniem Cyberpunka — ich wynagrodzenie i pozostate koszty
pracy nie podlegaja kapitalizacji, gdyz projekt jest juz zakoriczony; tego rodzaju wydatki sg
odnoszone bezposrednio w nasz RZiS i bedg wptywac na koszty sprzedazy w 2021; zwtaszcza
na poczatku roku. Z drugiej jednak strony — wiekszos¢ wydatkdéw marketingowych ponieslismy
w ubiegtym roku. Obecnie nie moge ujawni¢ nic wiecej, ani poda¢ konkretnych liczb; mysle
jednak, ze pierwszy kwartat bedzie dobrym prognostykiem sytuacji w catym 2021 r.

P2: Czes$¢. Gars¢ pytan z mojej strony. Po pierwsze — Wasz schemat amortyzacji jest bardzo
uzyteczny — w tym roku przewiduje amortyzacje mniej wiecej na poziomie 1/4 wartosci z
2020. Na jakiej podstawie twierdzicie, ze tegoroczne przychody z Cyberpunka bedg na
poziomie 1/4 przychodéw odnotowanych w 20207 Czy spodziewacie sie ich zwiekszenia — np.
w wyniku wydania wersji na konsole nowej generacji? Drugie pytanie: planujecie wydanie
wersji na nowg generacje konsol — czy z premiery na poprzednig generacje wyciggneliscie
whioski, ktére mogtyby znalezé zastosowanie w pracach nad tg nowa wersjg?

PN: Schemat amortyzacji ma — jak widaé¢ — dos¢ symboliczny charakter. Bardzo trudno jest
przewidzie¢ sprzedaz w przysztych okresach, lecz jesli chodzi o rzeczy, ktérymi zajmujemy sie
w tym roku, a ktére moga wptynac na sprzedaz — nadal ulepszamy gre, co powinno nam tez
umozliwié powrdt do sklepu Sony; bardzo na to oczekujemy. Po drugie — zapowiedzielismy
trzy pakiety DLC, ktére réwniez ukazg sie w tym roku. Trzecim waznym wydarzeniem jest
wersja ha nowg generacje konsol, planowana na drugg potowe roku. Mysle, ze to powinno w
znaczgcym stopniu wptyngé na sprzedaz, a takze na ogdlng atmosfere wokét Cyberpunka.



Michat Nowakowski (MN): Czesc. Jesli chodzi o drugie pytanie — o wersje na nowg generacje
i czy co$ zmienito sie od grudniowej premiery Cyberpunka — jak juz podkreslalismy,
wprowadzamy liczne zmiany wewnatrz firmy i sgdze, ze wyciggniemy z tego wiele
[zaktécenia]. Wiec owszem, bedzie wystarczajgco duzo czasu na testowanie nowej wersji. To
jeden z naszych priorytetéw zwigzanych z tg premiera.

AK: Chciatbym doda¢, ze wdrazamy metodologie agile — oczywiscie to dopiero poczatek — ale
pracujemy nad gotowa gra i staramy sie okresli¢ wptyw w trakcie tzw. sprintéw — to pierwszy
krok na drodze do zmiany naszych sposobdw dziatania, a wersja na nowg generacje konsol
jest pierwszym projektem towarzyszgcym tej zmianie.

P2: Czy przed premierg planujecie masowe testowanie gry, czy tez bedzie jak dotychczas —
gracze otrzymajg gre dopiero w chwili premiery?

AK: Nie udostepniamy gry przed jej premierg; gracze uzyskajg do niej dostep w dniu premiery,
lecz wspdtpracujemy z zewnetrznymi podmiotami, ktére zawodowo zajmujg sie testowaniem
—wiec mamy do dyspozycji wystarczajgce srodki, by przeprowadzié¢ wszystkie konieczne testy.

P3: Dwa pytania. Po pierwsze, chciatbym zrozumiec¢ kwestie podatkédw. Nie rozumiem,
dlaczego nie rozpoznajecie podatku odroczonego, ktéry odpowiadatby podatkom ptatnym w
przysztym roku. Czy oznacza to, ze stawka podatkowa moze okazad sie wieksza, niz typowe 5
lub 10% - z uwagi na ten opdzniony efekt? Po drugie — rozumiem, zZe nie publikujecie prognoz
na biezacy rok, ale niezaleznie od konkretnych wynikéw sprzedazowych — jak zapatrujecie sie
na ich rozktad w poszczegdlnych kwartatach? Co traktujecie jako istotne wydarzenia — powrét
do PlayStation Store, wydanie kolejnych DLC czy ponowng premiere gry w kontekscie wersji
na nowa generacje konsol? Biorgc pod uwage odbiér gry — w jaki sposéb chcecie sktonic¢
krytykéw, by przyjrzeli sie jej ponownie i — by¢ moze — poprawili swoje oceny? Jak zamierzacie
sktoni¢ spotecznos¢ do ponownego przyjrzenia sie grze? Dziekuje.

PN: Odpowiem na pierwsze pytanie. To byta chyba najbardziej skomplikowana kalkulacja
podatkowa w naszej historii. Rezultat, ktéry widac¢ w RZiS wynika przede wszystkim z faktu, ze
stosujemy ulge IP BOX, ktéra w znaczacym stopniu obniza nasze podatki — do 5%. Po drugie,
stosujemy réwniez ulge badawczo-rozwojowg. Razem te dwie ulgi przetozyty sie na niskie
obcigzenie podatkowe w 2020. Zamierzamy je nadal stosowaé¢ w przysztosci — ulga IP BOX
(5%) w oczywisty sposéb stosuje sie do przysztej sprzedazy kwalifikowanych praw autorskich
i bedziemy mogli jg nadal stosowac o ile nie zmieni sie prawo — jesli zas chodzi o ulge B&R, to
tu mamy do czynienia z okre$lonym putapem i gdy go osiggniemy, nasze obcigzenia
podatkowe wzrosng. Kiedy to nastgpi — to zalezy od przysztych przychoddéw i tego, kiedy
osiggniemy putap ulgi B&R. Co do podatku odroczonego — ma on w zamierzeniu ,,wchtongc¢”
roznice miedzy ksiegowym rozpoznaniem przychoddw a ich rozpoznaniem dla celéw
podatkowych. W naszym przypadku skumulowany wptyw ulgi IP BOX stosowanej w



odniesieniu do kwalifikowanych przychoddéw, naszej pozostatej dziatalnosci oraz
uwzglednienia podatku potrgconego u zrédta przez naszych dystrybutoréw (odliczonego od
tantiem) sprawity, ze kwota podatku za rok 2020 odniesiona w RZiS jest stosunkowo niska. W
dtuzszej perspektywie nalezy oczekiwac¢ wzrostu tej kwoty. Nie wiem, czy wyrazitem sie
wystarczajgco precyzyjnie, ale to wszystko, co moge obecnie powiedziec.

P3: OK, rozumiem, ze przewidujecie wzrost podatku do 5%, ale niekoniecznie do wyzszej
wartosci — z uwagi na stopniowe wykorzystanie ulgi B&R, czy tak?

PN: Po wyczerpaniu ulgi B&R czes¢ naszych dochoddw bedzie podlega¢ opodatkowaniu
stawka 5%, a czes$¢ — stawka 19%,; tak wiec srednia stawka powinna miesci¢ sie pomiedzy tymi
dwoma wartosciami.

MN: Odpowiem na drugie i na ostatnie pytanie. Co do istotnych wydarzen, ktére moga
wptynac¢ na sprzedaz — wydaje mi sie, ze wymienit Pan niemal wszystkie. Niewatpliwie
zaliczamy do nich powrdét do sklepu PS, wydanie DLC oraz premiere edycji na nowg generacje
konsol. Do pewnego stopnia traktujemy tez kazdg aktualizacje jako takie wydarzenie. W
przysztosci dojdg jeszcze rozszerzenia itp. Ostatnie pytanie — czy chodzito w nim tylko o
Cyberpunka, czy rowniez o WiedZmina?

P3: O Cyberpunka. Czy macie szczegétowy plan, jak sktoni¢ spotecznos¢ do ponownego
spojrzenia na gre; do przemyslenia ocen — i czy planujecie ponowng premiere gry?

MN: Plan jest do$é prosty: zamierzamy stale pracowac nad gra, ulepszac jg — i na tym wtasnie
zasadza sie nasza strategia: chcemy dostarczyé graczom wysokiej jakosci rozrywke. Bedziemy
realizowad te strategie w nadchodzgcych miesigcach i latach — i w zasadzie tyle.

P4: Dobry wieczér. Pierwsze pytanie dotyczy liczby deweloperdw; tempo rekrutacji
deweloperéw zmalato w 2020 w poréwnaniu z 2019, zaréwno w ujeciu bezwzglednym, jak i
relatywnie. Czy mozecie wyjasni¢, co byto przyczyna? Czy chodzi o spowolnienie rekrutacji,
czy o wiekszg rotacje w 2020 r.? Nie wspominaliscie tez, jak ta kwestia wyglgda w biezgcym
roku. Drugie pytanie dotyczy udziatu GOG.com w sprzedazy wersji PC. Z danych
opublikowanych przez GOG wynika, ze moze by¢ on sporo nizszy, niz w przypadku WiedZzmina
3. Czy mozecie to skomentowac? | na koniec — w sprawozdaniu wiele piszecie o Waszych
zespotach wydawniczych; méwicie tez o przychodach w przeliczeniu na sprzedany egzemplarz
— czy zaktadacie dalszy rozwdj zespotu wydawniczego — np. po to, by mogt odegra¢ wieksza
role w globalnej dystrybucji i dziataniach marketingowych? Dziekuje.

AK: Odpowiem na pierwsze pytanie. W zesztym roku tempo rotacji byto bardzo niskie, jak
zwykle przed premierg — o ile pamietam, ponizej 10%. W tym roku — jeszcze nie wiemy, ale
rok popremierowy to naturalne ,okno transferowe”. Oczywiscie nie zatrudniamy ludzi do



konkretnych projektédw; chcemy, by zostali z nami na dtuzej — im dtuzej, tym lepiej — ale
niektérzy moga chcie¢ zmieni¢ studio po zakonczeniu projektu i teraz witasnie przyszta
naturalna pora na takie zmiany. Zobaczymy. Po zakoniczeniu prac nad WiedZminem 3 rotacja
w kolejnym roku wyniosta prawie 20% - ale nie mamy jeszcze danych za biezgcy rok. Poki co,
jest niezle. Wcigz czeka nas wyptata premii — i zobaczymy co dalej. WdrozyliSmy liczne
inicjatywy, by przeciwdziata¢ utracie pracownikéw; to jedno z gtéwnych zadan dla HR w tym
roku. Oczywiscie intensyfikujemy tez rekrutacje; w ubiegtym roku musieliSmy ja
przyhamowaé, gdyz skupialiSmy sie na ukoniczeniu gry — wiec rekrutacja niemal zamarfa — ale
w tym roku juz jg wznowilismy.

PN: Odpowiem na drugie pytanie — o udziat GOGa w naszej sumarycznej sprzedazy. Przyznam,
ze nie pamietam, jak ten udziat prezentowat sie w okresie premierowym Wiedzmina 3. Trudno
bytoby poréwnywaé te dwie wartosci — wydaje mi sie, ze obecnie udziat GOGa jest wiekszy,
ale to tylko poglad oparty na mojej intuicji. Nie mam w reku konkretnych danych. Jesli chodzi
o Cyberpunka, to GOG odpowiadat za 9.6% sprzedazy wersji PC — wiec méwimy tu o niemal
dziesiecioprocentowym udziale w rynku na tej platformie w 2020 r.

MN: Co do trzeciego pytania — czy zamierzamy zintensyfikowa¢ nasze zaangazowanie w
globalny marketing i dystrybucje — to zaangazowanie juz wczesniej byto bardzo gtebokie w
przypadku Cyberpunka; kontrolowalismy — z naszej centrali i za posrednictwem lokalnych
zespotdéw na catym sSwiecie — catg kampanie. Poza powotywaniem kolejnych lokalnych
zespotdéw niewiele mozna tu jeszcze zrobi¢; nawet kampania medialna byta znacznie bardziej
scentralizowana, niz wczesniej. Mysdle, ze osiggnelismy punkt docelowy — cho¢ nie
wykluczamy niewielkich korekt. Co do dystrybucji — bezposrednio zajmujemy sie catg
dystrybucjg cyfrowa; jest tak od dawna. W kwestii dystrybucji fizycznej — jesli o to chodzito w
pytaniu — nie planujemy bezposrednio sie tym zajmowa¢é; zamierzamy nadal wspotpracowac
z zewnetrznymi kontrahentami jesli chodzi o fizyczng dystrybucje przysztych produktéw.

P5: Dobry wieczér; mam trzy pytania. Pierwsze — czy moglibyscie ponownie wyjasnié, na czym
polegajg elementy online, ktére zamierzacie wprowadza¢ i czym rdznig sie od trybu
multiplayer — czym odktadnie sg i kiedy sie ukazg? Zauwazytem tez, ze planujecie wyptate
premii i po$wiecacie na to petne 20% zysku netto — chciatbym wiec zapyta¢ o wynagrodzenie
zarzadu. Czy potwierdzacie, ze okoto potowa z tej kwoty trafi w rece zarzagdu — wyzszej kadry
zarzadzajacej — i dlaczego uwazacie, ze powinno sie tak staé biorgc pod uwage ostatnie
wydarzenia? Spytatbym tez, czy planujecie zmodyfikowaé wasz program motywacyjny
wprowadzony kilka miesiecy temu — przewiduje on dos¢ ambitne cele, ktére po premierze
Cyberpunka wydajg sie wrecz astronomiczne; czy macie zatem zamiar obnizy¢ poprzeczke, by
zmotywowac kadre kierowniczg — czy moze nie uwazacie, ze jest to konieczne?

AK: Dobry wieczdr. Jesli chodzi o online — nie zdradzamy naszych szczegétowych plandéw, poza
tym, ze zamiast za jednym zamachem wydaé¢ duzg gre multiplayer postanowilismy — w



kontekscie duzych zespotéw i duzych budzetéw — skupi¢ sie raczej na grach dla jednego
gracza, a zarazem rozwijac elementy multiplayerowe i stopniowo wzbogacac o nie nasze gry,
przy okazji gromadzac wiedze i doswiadczenie. Owszem, ten proces bedzie dtugotrwaty, ale
uwazamy, ze stanowi dla nas mniejsze ryzyko; ze powinnismy na powrdt skupié sie na grach
dla jednego gracza, aby pokazaé¢, co potrafimy. Rozumiem, Zze to nie jest precyzyjna
odpowiedz, ale nic wiecej nie moge obecnie ujawni¢. Co do premii — owszem, przeznaczamy
na nie prawie 20%, ale zawsze tak byto; nie zaszty tu zadne zmiany. Okoto potowa z tej kwoty
trafia do zarzadu. Nasze wynagrodzenie byto zawsze powigzane z zyskiem netto — i firma
osiggneta taki zysk. Wyzszy zysk oznacza wyzsze premie; tak bylo dotychczas. Gdy firma
zarabia, otrzymujemy premie — tak sg skonstruowane nasze umowy — i chyba nic wiecej nie
moge w tej kwestii dodac.

P5: A czy bedziecie modyfikowaé program motywacyjny i jego cele?

AK: Jest zbyt wczesnie, by na ten temat spekulowaé; musimy zajmowac sie problemami po
kolei. Méwimy tu o dtugofalowym programie. Powrécimy do tematu jakis czas po publikacji
naszych rocznych wynikdw; przeanalizujemy naszg sytuacje i stwierdzimy, czy wymagane s3
jakie$ zmiany — ale ten proces jeszcze sie nie rozpoczat.

P6: Chciatbym zapytac o niedawny atak hakerski — czy nadal odczuwacie z tego powodu jakies
niedogodnosci? | po drugie — dziekuje za informacje w kwestii kampanii Help Me Refund. Czy
moglibyscie powiedzie¢, ile egzemplarzy gry zostato zwrdconych?

AK: Pierwsze pytanie dotyczyto cyberataku, tak? Z naszego punktu widzenia sprawa jest
zamknieta; jedyng niedogodnoscig byfa konieczno$é przywrdcenia naszych systeméw. Nie
straciliSmy zadnych danych; mielismy komplet kopii zapasowych, lecz przywrécenie systeméw
zajeto od 2 do 3 tygodni — w zaleznosci od dziatu — i byt to jedyny istotny koszt po naszej
stronie. Nie mozemy ujawniac szczegétéw ataku, gdyz zajmuje sie nim teraz policja, ale moge
powiedzie¢, ze zrédtem ataku byfa luka w zewnetrznej aplikacji; nie ztamano tu zadnego z
naszych systemdw. Bardzo trudno jest zapobiec tego rodzaju atakom. Co do kampanii Help
Me Refund — nie jestem pewien, czy rozumiem pytanie. Czy chodzi o sume zwrotdw, czy o to,
ile zwrotow zostato juz wyptaconych? Jesli o to pierwsze — nie podali$my konkretnej liczby,
ale ujawnilismy wysokos¢ rezerw na koszty kampanii — byto to 8.4 miliona PLN. Ta kwota
pokrywa rowniez koszty wyptat — przelewy itp. tatwo jest na jej podstawie oszacowac liczbe
kopii biorgc usredniong globalng cene Cyberpunka; wychodzi co$ w okolicy 30 tysiecy kopii.
Co do stanu realizacji kampanii — ponad 95% zwrotdéw zostato juz zrealizowanych; zostato
ostatnie kilka procent — okoto 5% - to najtrudniejsze przypadki; zauwazmy, ze przyjmujemy
zwroty od klientdw na catym S$wiecie; musimy wiec wspoétpracowac z réznymi systemami
bankowymi i cata sprawa jest dos¢ ztozona. Jak juz jednak mowitem, olbrzymia wiekszos¢
zwrotdéw zostata zrealizowana; pienigdze zostaty wyptacone i pracujemy nad sfinalizowaniem
kampanii.



P7: Witam ponownie. Dwa pytania. Pierwsze dotyczy zwrotéw — widze dos¢ skromne rezerwy
na koszty kampanii Help Me Refund. Czy macie jeszcze jakie$ zobowigzania zwigzane
konkretnie ze zwrotami — oprocz optat umownych na rzecz dystrybutorow itp., o ktérych
wspominaliscie omawiajac bilans? Czy spodziewacie sie dalszych wyptywow z tego tytutu po
zakonczeniu 2020 r.? Czy mowa o powaznych kwotach? Sama kampania Help Me Refund
wydaje sie by¢ — jak stwierdziliscie — dos¢ ograniczona. | drugie pytanie: moéwiliscie, ze w
szczytowym okresie nad Cyberpunkiem pracowato okoto 530 deweloperdw, a wszystkich jest
ponad 700 — a wiec kilkuset pracowato nad innymi projektami. Zaktadam, ze to czesciowo
multiplayer/online — czyli Cyberpunk pod inng postacig — ale czy moje rachunki s poprawne?
Jak obecnie wyglada rozbicie ,Cyberpunk vs. nie-Cyberpunk”? Dziekuje.

PN: Jesli chodzi o pierwsze pytanie — rezerwy zwigzane ze sprzedazg detaliczng — jak juz
opisywalismy, za catg sprzedaz detaliczng odpowiadajg dystrybutorzy, tak wiec wiekszos¢
rezerw — niemal cato$¢ — dotyczy umoéw, rozliczen i wspétpracy z dystrybutorami. Help Me
Refund to wyjatkowa akcja — tu rozliczamy sie bezposrednio z graczami i jest to jedyny taki
przypadek — za jej plecami nic wiecej sie nie kryje. Oczywiscie sprzedaz detaliczng prowadzi
tez GOG, ktory ma witasng polityke zwrotow, lecz wynikajace z niej przeptywy finansowe nie
sg istotne w kontekscie naszych dochodéw. Gra w wersji PC jest dostepna we wszystkich
cyfrowych sieciach dystrybucji; jesli gracz chce dokona¢ zwrotu, fakt ten jest odnoszony w
kalkulacje naleznych nam tantiem. Dystrybutorzy skfadajg miesieczne raporty, gdzie
podstawg do naliczenia tantiem jest saldo sprzedazy i zwrotdw. Moéwigc krétko — nie ma juz
nic poza tym, co ogtosilismy.

AK: Odpowiem na drugie pytanie. Nalezatoby chyba zaczg¢ od stwierdzenia, ze przechodzimy
okres zmian, lecz zdecydowana wiekszo$¢ zespotu, ktéry stworzyt Cyberpunka, nadal pracuje
nad Cyberpunkiem. Niecata potowa pracuje nad samg gra — powstajg patche, aktualizacje,
edycja next-gen — to w zasadzie jeden i ten sam proces; oczywiscie dzieli sie na rozmaite
gatezie, ale mdwiac o edycji next-gen mam na mysli kontynuacje dotychczasowego procesu.
Sg tez zespoty pracujgce nad dodatkowg zawartoscig do Cyberpunka, jest zespdt pracujacy
nad kolejnym projektem, zespdét GWINTa oraz zespdt Spokko. Mamy wreszcie zespét
multiplayerowy, ktéry do pewnego stopnia trudno odseparowac od zespotu Cyberpunka; w
pewnym zakresie praca nad elementami multiplayerowymi stuzy réwniez do rozbudowy gry
w wersji dla jednego gracza, wiec granice sg tu do$¢ rozmyte. W kazdym razie zespot
multiplayerowy — choé moze niezbyt duzy — kontynuuje prace nad elementami, nad ktérymi
pracowat przez ponad dwa lata. Rozumiem, ze moze wypowiadam sie niezbyt precyzyjnie, ale
zauwazmy, ze sytuacja jest ptynna —jak juz wspomniatem — mamy w firmie okres przejsciowy.

P7: Dziekuje. Jesli mozna — jeszcze jedno pytanie. Piecioletni okres amortyzacji — jak nalezy
interpretowac fakt, ze zdecydowaliscie sie na takie ramy czasowe? Albo méwigc wprost — czy
to oznacza, ze Cyberpunk 2078 — by tak rzec — ukaze sie za 6 lat?



PN: [$miech] Nie, to tylko zatozenie. W przypadku GWINTa mielismy trzyletni okres
amortyzacji, ale nie oznacza to, ze zamierzaliSmy zamkngé¢ GWINTa po trzech latach. W
przypadku WiedZmina 3 dysponujemy danymi sprzedazowymi obejmujgcymi petne 5 lat, co
bardzo pomogto nam w modelowaniu i weryfikacji modelu, ktéry przyjelismy dla Cyberpunka,
ale — jak wiadomo — nasze produkty sprzedajg sie dtuzej; tak wiec model piecioletni po prostu
wydawat sie sensowng koncepcjg. Amortyzacja biezgcego Cyberpunka nie ma nic wspdlnego
z jakimkolwiek przysztym produktem — kazda gra jest odrebnym sktadnikiem aktywow i kazda
jest amortyzowana w oparciu o szacunki zwigzane z jej charakterem.

AK: Dziekuje; przystgpimy teraz do odpowiadania na pytania, ktére zadano w formie
pisemnej. Pierwsze pytanie: za jaki odsetek kosztow marketingowych Cyberpunka odpowiada
bezposrednio CD PROJEKT, a ile z tych kosztéw byto pokrywanych przez dystrybutoréow i
odliczanych od przychodéw?

PN: Dystrybutorzy odpowiadali za ponad potowe tych budzetéw, lecz nasz udziat wyrazony
procentowo byt wyraznie wyzszy niz w przypadku WiedZzmina 3. Nie ujawniamy tu
szczegbtowych danych, wiec nie moge powiedzie¢ nic wiecej, ale mam nadzieje, ze to
wystarczy.

MN: Widze kolejne pytanie dotyczace powrotu do PlayStation Store — jak blisko jestescie
przywrdécenia Cyberpunka do PS Store? — Odpowiedz brzmi: stale pracujemy nad ulepszeniami
i aktualizacjami; kazda aktualizacja przybliza nas do powrotu do tego sklepu, ale ostateczna
decyzja jest w rekach Sony. Oczywiscie gdy przyjdzie czas — przekazemy wiecej informacji.

PN: Jaki udziat w sprzedazy ma Stadia? Nie ujawniamy tego, lecz oczywiscie wiekszo$¢é kopii
sprzedanych w segmencie ,PC i Stadia” to sprzedaz w wersji PC, m. in. za posrednictwem
duzych graczy rynkowych — takich, jak Steam. Stadia nie moze réwnaé sie z tak wazng
platforma. Tyle moge powiedziec.

PN: Czy moglibyscie opisaé réznice miedzy sprzedaza do dystrybutoréow (sell-in) a sprzedaza
do klientéw koncowych (sell-through) w czwartym kwartale 2020 r.? Czy te rdéznice byty
istotne i jak wptynety na wasze przychody i cene egzemplarza w Q4 i Q1? A wiec — nie
ujawnialisSmy danych zwigzanych z sell-in; wydaje nam sie, ze te dane nie sg istotne w naszej
sytuacji — o wiele wazniejsze jest to, ile egzemplarzy gry zostato zakupionych przez graczy.
Jedli chodzi o rdznice miedzy tymi dwoma wartosciami — niesprzedane egzemplarze
potencjalnie podlegajg zwrotowi do dystrybutorow. ZawigzaliSmy rezerwy w naszym RZiS za
2020r., aby skompensowac réznice miedzy sell-in a sell-through — oczywiscie nie w petni, gdyz
gra caly czas jest sprzedawana, ale ustalajgc wielkos$¢ tych rezerw dokonaliémy oszacowania



przysztej sprzedazy i staraliSmy sie spojrze¢ na problem dtugofalowo. Zawigzane rezerwy maja
skompensowaé utrate przychoddw z niesprzedanych kopii.

AK: Odpowiem na kolejne pytanie: czy przejscie na model agile w procesie tworzenia gier
oznacza zatrudnienie osdb, ktére majg doswiadczenie z takim trybem pracy? Czy moglibyscie
powiedzie¢ co$ wiecej o tym procesie? A wiec — mamy tu do czynienia z trzema gtownymi
czynnikami. Po pierwsze, sami mamy juz pewne dos$wiadczenie w tej kwestii — zdobyte w
trakcie prac nad GWINTem. Oczywiscie GWINT to znacznie mniejszy projekt; wdrozenie agile
w zespole liczagcym 100 oséb jest znacznie tatwiejsze, niz w zespole pieésetosobowym — ale
odniesliSmy sukces i zajeto nam to okoto roku. Osoby, ktore zarzgdzaty tym procesem sg teraz
doswiadczone; zajety sie wdrozeniem agile w catym studio i stuzg nam w tym zakresie
pomocy. Nasz nowy CTO — Pawet — rowniez ma stosowne doswiadczenie; mozna wiec
powiedzie¢, ze dysponujemy naszym wtasnym doswiadczeniem — i jeszcze jedno: niektére
sposrod zespotdw pracujgcych nad Cyberpunkiem réwniez od dtuzszego czasu korzystajg z
metodologii agile. To po pierwsze. Po drugie — zatrudnilismy — na tak dtugo, jak bedzie to
konieczne — zewnetrzny polski zespo6t profesjonalnych coachdw i scrum masteréw, ktérzy
beda nam stuzyé pomoca. | po trzecie — konsultujemy sie z duzymi organizacjami, ktore
przeszty juz przez ten proces, sg gotowe dzieli¢ sie wiedzg i mogg stuzy¢ wskazéwkami co do
wdrazania agile w do$¢ duzym zespole. Na tym wtasnie polega gtéwne wyzwanie — chodzi o
sposdb, w jaki agile wptywa na prace duzego zespotu. Z pewnoscig bedziemy potrzebowac
troche czasu — proces doskonalenia sie zajmie nam rok czy dwa — ale juz rozpoczelismy;
niektére sposréd zespotdw pracujgcych nad edycjami next-gen korzystajg ze sprintow i ich
pierwsze efekty sg obiecujace.

MN: Czy planujecie wiekszg kampanie marketingowa z okazji wydania Cyberpunka w wersji
na nowg generacje konsol? OdpowiedZ brzmi — owszem, planujemy wiekszg kampanie
marketingowa w zwigzku z premierg CP2077 next-gen — badZ co badz to premiera — ale w
pytaniu chodzi chyba o to, czy skala kampanii bedzie poréwnywalna do tego, co dziato sie pod
koniec 2020 r. Tu odpowiedz brzmi — nie. Tamta kampania miata na celu wprowadzenie na
rynek nowej marki —i cel ten zostat osiggniety — tym razem za$ skupimy sie na informowaniu
graczy, ze gra wchodzi na nowa generacje konsol. Bedzie to wiec wieksza kampania niz np.
nasza typowa promocja w jakim$ sklepie cyfrowym, ale z pewnoscig nie tak wielka, jak
premiera w koncowce 2020 r. — przynajmniej pod wzgledem kosztéw.

PN: Nastepne pytanie — czy mozecie potwierdzi¢, ze 55% z wynoszgcego 1.2 miliarda ztotych
budzetu Cyberpunka ma zwigzek z kosztami produkcji, z czego 567 milionéw poszto na rozwoj
gry, a reszta — na narzuty? Tak; przede wszystkim — 567 miliondw to bezposredni budzet
produkcyjny; $rodki, ktére wydaliSmy na stworzenie gry. Aby jednak mdéc wydaé gre
musieli§my réowniez doliczy¢ pewne narzuty — w naszej firmie wszystkie narzuty sg zwigzane z
konkretnymi projektami; wsrdd nich mozna wyréznic prace dziatéw prawnych wspierajgcych
premiere w zakresie umow; dziaty produkcji; dziat rozwoju biznesu oraz innych cztonkéw



zespotu w jakis sposdb zwigzanych z produkcjg i premierg, cho¢ nie bezposrednio w ramach
dewelopmentu ani marketingu.

PN: Jaka czes¢ zespotu obecnie pracuje nad naprawianiem Cyberpunka? Jaki — z grubsza —
odsetek kosztéw nie bedzie podlegaé kapitalizacji, lecz zostanie odniesiona bezposrednio w
koszty sprzedazy? — Jest zbyt wczes$nie, by méwic¢ o roku 2021; nie chce wychodzi¢ przed
szereg, ale jak juz wspominatem — znaczna czes$¢ zespotu nadal pracuje nad ulepszaniem
Cyberpunka; to obecnie okofo 40% zespotu. Z czasem sgdzimy, ze ten zespot bedzie malat i
bedziemy poswieca¢ mniej energii na ulepszanie, tatanie i aktualizacje Cyberpunka — ale
zgodnie z tym, co wczesniej stwierdziliSmy — zamierzamy pracowac¢ nad grg tak dtugo, jak
bedzie to konieczne; ta praca z pewnoscig nie dobiegnie konca za tydzien czy dwa tygodnie. Z
cata pewnoscig chcemy udoskonalié¢ Cyberpunk tak bardzo, jak jest to mozliwe.

PN: Czy planujecie nadal wyptaca¢ dywidendy? Biorgc pod uwage planowane inwestycje w
rozwdj biznesu, przejecia i potgczenia, rekrutacje, rownolegty dewelopment itp. — wydaje sie,
Ze nie ma tu miejsca na przyszte dywidendy. — Chcemy zaznaczy¢, ze nie mamy statej polityki
w odniesieniu do dywidend. Zdaniem Zarzadu dla spétki dziatajgcej w konkurencyjnej branzy
gier wideo i chcacej dynamicznie sie rozwijaé, a ktérej zardwno zapotrzebowanie na $rodki
finansowe, jak i wyniki uzaleznione sg od cyklicznie realizowanych projektéw produkcji gier
i ich popularnosci, najbardziej wtasciwg strategia w odniesieniu do dzielenia sie zyskiem
z akcjonariuszami jest kazdorazowa ocena biezacej sytuacji, plandw biznesowych, wyzwan
stojgcych przed Grupg i wynikajgcych z nich potrzeb —i tak wtasnie stato sie w tym przypadku.

AK: Biorgc pod uwage czesto$¢ przeje¢ i potgczen na rynku gier wideo — czy nadal
utrzymujecie, ze wykluczone jest przejecie CDR przez inne przedsiebiorstwo? — Nic sie pod
tym wzgledem nie zmienito. Jestesmy niezalezni i — przynajmniej na chwile obecng — nie
widzimy zadnych korzysci wynikajagcych z dotaczenia do wiekszej grupy. Owszem,
powiedzieliSmy, ze jesteSmy bardziej otwarci na M&A, ale tylko ,,z drugiej strony” — bardziej
aktywnie poszukujemy zespotdw, ktére mogltyby pomdc nam w realizacji naszej strategii. Nie
chodzi tu o prostg rozbudowe Grupy o zewnetrzne podmioty, lecz raczej o jej rozwdj, tak, by
mozna byto za jej posrednictwem realizowaé naszg strategie.

PN: Czy utworzyliscie rezerwy w zwigzku z pozwami sgdowymi? Jesli tak — w jakiej wysokosci?
Jesli nie — dlaczego nie? — Odpowiedz jest prosta: ujawniliSmy wszystkie zawigzane rezerwy i
nie ma wsrdd nich rezerwy na koszty zwigzane z pozwami. Jestesmy na bardzo wczesnym
etapie, jeszcze przed ztozeniem wniosku o oddalenie powddztwa — i zauwazmy, ze druga
strona nie ujawnita w przestanym nam liscie wysokosci roszczed. Na tym etapie — po
konsultacji z analitykiem — stwierdzamy, ze nie jest celowe zawigzywanie jakichkolwiek
rezerw.



