Adam Kicinski (AK):

Dobry wieczér.

Witamy na telekonferencji poswieconej wynikom Grupy CD PROJEKT w pierwszym kwartale
2021 r. Nazywam sie Adam Kicinski i poprowadze te konferencje wspdlnie z Piotrem
Nielubowiczem oraz Michatem Nowakowskim. Webcast konferencji, razem z transmisjg
audio, jest streamowany na naszej stronie — cdprojekt.com — a takze na naszym kanale IR w
serwisie Youtube.

Zacznijmy od slajdu nr 3.

Ulepszanie Cyberpunka 2077 pozostaje naszym priorytetem. Od poczatku roku wydalismy
pieé¢ aktualizacji i oczywiscie w przysztosci ukazg sie kolejne — nastepna juz za kilka tygodni.
Zgodnie z tym, co ogtaszaliSmy juz wczesniej, w tym roku mozna spodziewaé sie tez serii
niewielkich, darmowych pakietéw DLC, a takze dedykowanej edycji na konsole nowej
generacji, ktérej premiere przewidujemy na drugg potowe roku.

Slajd nr 4 ukazuje wptyw naszych wysitkdw na stabilno$é Cyberpunka. Z kazdg aktualizacjg
zmniejsza sie notowana przez nas czestotliwosé crashow. Pragne podkresli¢, ze naturalnym
efektem jest tu krotkoterminowy wzrost statystyk w okresie premier poszczegdlnych
aktualizacji, co ma zwigzek wytgcznie z procesem ich pobierania i instalacji — dlatego wtasnie
na wykresie wida¢ piki skorelowane z aktualizacjami. W szerszej perspektywie czasowej
obserwujemy jednak wyrazny trend spadkowy.

Biorac pod uwage ostatnie ulepszenia oraz naszg silng motywacje — jesteSmy przekonani, ze
gra odniesie dtugofalowy sukces.

Kolejne dwa slajdu poswieciliémy franczyzie wiedZminskie;j.

Slajd 6 opisuje plany zwigzane ze wiedZminskim uniwersum na biezgcy rok. Spokko —
najmfodszy cztonek rodziny CD PROJEKT — przygotowuje sie do premiery The Witcher:
Monster Slayer; lokalizacyjnej gry mobilnej wykorzystujgcej technologie AR, dostepnej w
systemie free-to-play. Jej premiere przewidujemy na lato. Jesli zas chodzi o drugg potowe
roku, to zamierzamy w jej trakcie wydac dedykowang edycje WiedZzmina 3 na nowg generacje
konsol.

To wszystko z mojej strony; mozemy przejs¢ do slajdu nr 7. Piotrze — oddaje Ci gtos.



Piotr Nielubowicz (PN):

Dzieki, Adam.

Zacznijmy od naszego rachunku wynikow.

W tym roku wyniki za pierwszy kwartat konfrontujemy z wynikami za pierwszy kwartat roku
2020 — a byt to najlepszy pierwszy kwartat w naszej historii. W ubiegtym roku ze wzgledu na
pandemie, premiere serialu ,WiedZmin” oraz wydanie WiedZmina 3 na Nintendo Switch nasze
przychody w pierwszym kwartale byty niemal dwuipdtkrotnie wyzsze, niz w Q1 2019. W
biezgcym roku wymienione czynniki wzrostu juz nie oddziatujg. Najwazniejszym IP w
pierwszym kwartale byt dla nas Cyberpunk 2077, ktéry odpowiada za niemal 60% sprzedazy
produktéw w segmencie CD PROJEKT RED. Warto wspomnieé, ze w zwigzku z nieobecnoscia
Cyberpunka w sklepie cyfrowym Sony, ktory jest dla nas potencjalnie drugim co do istotnosci
kanatem sprzedazy — a takze na skutek rozliczenia rezerw sprzedazowych zawigzanych w Q4
2020 — nasze przychody zwigzane z Cyberpunkiem w CD PROJEKT RED pochodzity gtdwnie z
dystrybucji cyfrowej na PC.

Drugim istotnym Zrodtem przychodéw byta sprzedaz towardw i materiatdow, napedzana przez
segment GOG.COM, ktéry odnotowat 12% wzrost w stosunku do Q1 2020.

Jak zawsze, realizowanej przez nas sprzedazy odpowiadajg koszty wiasne sprzedazy. Tu
najwiekszy wzrost widoczny jest w kategorii kosztéw sprzedanych produktéow i ustug, gdzie
uwzglednilisSmy amortyzacje Cyberpunka 2077 w wysokosci 17 milionéw PLN.

Nasz zysk brutto ze sprzedazy osiggnat 135 miliondw PLN — 10 milionéw mniej, niz w ubiegtym
roku, pomimo zamortyzowania 17 milionéw wydatkéw na rozwdéj Cyberpunka.

Na wzrost naszych kosztéw operacyjnych sktadajg sie cztery czynniki:

Po pierwsze, znaczna cze$é zespotu pracowata nad aktualizacjami Cyberpunka —i poniewaz sg
to koszty obstugi juz wydanej gry, rozliczamy je bezposrednio w RZiS (w pozycji , Koszty
sprzedazy”). Catkowite koszty obstugi Cyberpunka, w potgczeniu ze znacznie nizszymi
kosztami biezgcej obstugi GWINTa, wyniosty w tym kwartale 30 milionéw PLN.

Po drugie — w pierwszym kwartale prowadzilismy prace badawcze i tworzyliSmy prototypy na
potrzeby naszych kolejnych projektéw. Zwigzane z tym koszty réwniez podlegaja rozliczeniu
w RZiS —jako koszty ogdlnego zarzagdu. Wyniosty one ponad 9 milionéw ztotych, co odpowiada
za okoto potowe wzrostu tej kategorii kosztéw.



Po trzecie — do kosztéw ogodlnego zarzadu zaliczamy réwniez wynoszgce 9.4 miliony PLN
koszty niepieniezne zwigzane z naszym pracowniczym programem motywacyjnym —to o 5
pot miliona wiecej, niz analogiczne koszty poprzedniego programu, raportowane w pierwszym
kwartale 2020.

| wreszcie — wzrost kosztdw operacyjnych odzwierciedla ubiegtoroczng rozbudowe naszych
dziatébw odpowiedzialnych za administracje, marketing, komunikacje i sprzedaz. W
poréwnaniu z pierwszym kwartatem 2020 r. liczebno$¢ wymienionych zespotéw wzrosta o
okoto 1/6.

Podsumowujgc — po odliczeniu kosztéw finansowych i podatku dochodowego, nasz zysk netto
za pierwszy kwartat wynidst 32,5 miliona PLN — proporcjonalnie nieco mniej niz zwykle,
gtdwnie na skutek ograniczonych w czasie kosztow projektow badawczych oraz zadan
zwigzanych z serwisowaniem gier, rozliczanych bezposrednio w koszty biezgcego okresu.

Przejdzmy do kolejnego slajdu, ktory przedstawia nasz skonsolidowany bilans.

Wartos¢ aktywodw trwatych wzrosta o 144 miliony PLN, do ponad 900 milionéw PLN. Wzrost
ten wynika gtéwnie ze zwiekszenia salda aktywdéw finansowych w zwigzku z zakupem
zagranicznych obligacji skarbowych w ramach dywersyfikacji i alokacji rezerw finansowych.

Wartos¢ pozostatych aktywow trwatych, przedstawionych w kolejnym wierszu, wzrosta o 64
miliony PLN, gtéwnie na skutek zmiany salda podatku odroczonego o niemal 60 milionéw PLN.

Z najistotniejszg zmiang mamy do czynienia w zakresie aktywéw obrotowych: nasze
naleznosci zmalaty o 1 091 miliona PLN, czemu towarzyszyt wzrost salda srodkéw pienieznych
i lokat bankowych o 823 milionéw PLN, a takze wzrost salda krajowych obligacji skarbowych
— przedstawionych w pozycji ,,Pozostate aktywa finansowe” — o 114 milionéw PLN.

Podsumowujac — w trakcie pierwszych trzech miesiecy 2021 r. sumaryczna warto$¢ naszych
srodkéw pienieznych, lokat bankowych oraz obligacji skarbowych wzrosta o 1 040 miliondw
PLN, do 1 915 milionéw PLN.

Przechodzac do pasywoéw — diugoterminowe rezerwy sprzedazowe zawigzane pod koniec
2020 zostaty przekwalifikowane do rezerw krétkoterminowych — stagd zmniejszenie wartosci
z tej pozycji ze 145 milionéw PLN do zera na koniec marca 2021.

Nasze rezerwy krétkoterminowe wzrosty o 40 miliondw, co w potaczeniu ze zmianami w
zakresie rezerw dtugoterminowych zaowocowato spadkiem salda wszystkich rezerw o 105
milionéw PLN.



W pierwszym kwartale 2021 r. odnotowaliSmy réwniez wzrost zobowigzan — chodzi tu
gtdwnie o biezgce zobowigzania podatkowe, ktdre wzrosty o 66 miliondw PLN. Wzrost ten
zostat w znacznej mierze zniwelowany przez zmniejszenie wartosci aktywa z tytutu podatku
odroczonego, o ktérym wspomniatem przed chwila.

Przejdzmy do kolejnego slajdu.

W ramach komentarza do wynikéw finansowych zazwyczaj prezentuje slajd obrazujacy
wydatki na prace rozwojowe. Tym razem postanowitem go nieco zmodyfikowa¢, aby
zaprezentowa alokacje naszego zaangazowania do konkretnych zadan w ostatnich
kwartatach oraz sposéb ksiegowania poszczegdlnych kosztow i wyjasni¢ ich wptyw na nasz
rachunek wynikéw oraz bilans.

Niebieskie stupki obrazujg nasze wydatki na prace rozwojowe w ujeciu ksiegowym, tj.
kwartalne zwiekszenia kwoty podlegajacej kapitalizacji.

Skad wzieto sie wysokie saldo wydatkéw w Q4 20207?

Wynika ono przede wszystkim z kosztéw zwigzanych z ostatnig fazg prac nad Cyberpunkiem,
w tym rezerw na premie dla deweloperéw. W biezagcym roku podlegajaca kapitalizacji kwota
jest znacznie mniejsza z uwagi na przesuniecie wielu deweloperéw do innych zadan.

Zotte stupki to koszty obstugi wydanych gier. Przed premierg Cyberpunka, to jest do 10
grudnia 2020, koszty te dotyczyty przede wszystkim GWINTa. Po premierze znaczna czesé
zespotu Cyberpunka zajeta sie aktualizowaniem gry, co przetozyto sie na wzrost kosztéw w
czwartym kwartale 2020 r. oraz — przede wszystkim — w pierwszym kwartale 2021 r.

Zielone stupki dotyczg prac badawczych: mam tu na mysli wstepne etapy rozwoju oraz
prototypowania nowych projektéw. Jak widaé, tego rodzaju koszty ponosilismy juz w 2020 .,
ale w biezagcym roku notujemy ich wyrazny wzrost.

Zaréwno ,,z6tte” jak i ,zielone” koszty — tj. wydatki zwigzane z obstugg i pracami badawczymi
— odnosimy bezposrednio w nasz rachunek zyskow i strat.

Chciatbym podkresli¢, ze studio Spokko — pracujgce obecnie petng parg nad nadchodzaca
premierg gry The Witcher: Monster Slayer — nie jest jeszcze uwzgledniane w naszych
skonsolidowanych wynikach finansowych.

Przejdzmy do kolejnego slajdu, ktdry w uproszczony sposdb prezentuje nasze przeptywy
pieniezne.



Abstrahujgc od ksiegowej kwalifikacji przychoddéw, kosztéw i naktadéw, w pierwszym
kwartale 2021 r. nasza Grupa odnotowata rekordowe dodatnie saldo przeptywdéw
gotéwkowych. Otrzymanie zaptat za przychody zwigzane z premierg Cyberpunka
zaowocowato zmniejszeniem salda naleznosci, za$ nasze sumaryczne saldo gotowki, lokat
bankowych i obligacji skarbowych wzrosto o 1 040 milionéw PLN do rekordowego poziomu 1
915 milionéw PLN.

To za$ prostg drogg prowadzi nas do tematu poruszanego na kolejnym slajdzie.

Biorgc pod uwage mocne zaplecze finansowe, ale takze wynoszgcg 455 milionéow PLN
nadwyzke zobowigzan krétkoterminowych nad naleznosciami na koniec Q1 2021, zarzad CD
PROJEKT wystapit do Walnego Zgromadzenia z propozycjg wyptaty dywidendy w kwocie okoto
504 miliondw PLN, czyli 5 PLN na akcje.

Data dywidendy zostata wyznaczona na dzien jutrzejszy, zas wyptata nastgpi w dniu 8 czerwca.

Dziekuje, to wszystko z mojej strony — mozemy przejs¢ do sesji pytan i odpowiedzi.

P1: Dwa pytania, jesli wolno. Po pierwsze — chciatbym uzyskaé rozeznanie w kwestii sprzedazy
Cyberpunka w tym kwartale; po drugie — czy moglibys$cie powiedzie¢ co$ na temat Waszych
rozméw z Sony — jakie warunki muszg zostac spetnione, by gra wrdcita do PlayStation Store.
Pokazaliscie metryki, z ktérych wynika, ze sytuacja sie poprawia, ale czy Sony ma witasny
zestaw metryk, ktére zadecydujg o przywrdceniu gry do sprzedazy w ich sklepie? Jak posteuja
te rozmowy?

AK: Zaczne od pierwszego pytania. Zazwyczaj informujemy o liczbie sprzedanych kopii, gdy
osiggniemy jakis§ kamien milowy — okragtg liczcbe — zas w tym kwartale jak zwykle
przedstawiliSmy nasze przychody z podziatem na segmenty i ponadto w segmencie CD
PROJEKT RED wskazalismy, za jaki odsetek przychoddw — blisko 60% przychodéw ze sprzedazy
produktéw — odpowiada Cyberpunk. Jak juz wspomniatem, wiekszo$é z tej sprzedazy to
dystrybucja cyfrowa na PC.

P1: Czy mégtbym zada¢ dodatkowe pytanie? Jesli zatozymy, ze Wasz $redni przychdd z
egzemplarza w dystrybucji cyfrowej to okoto 135-140 PLN — patrze tu na dane, jakimi
postuguje sie np. w przypadku Ubisoftu — wychodzi co$ okoto 800 tysiecy sprzedanych
egzemplarzy Cyberpunka. Czy jestem blisko?

AK: Obawiam sie, ze takiej kalkulacji nie mozna zastosowaé w przypadku CD PROJEKTu, a
zwtaszcza w odniesieniu do tak szczegdlnego kwartatu — pierwszego po premierze. Prosze
zauwazy¢, ze raportowane przez nas przychody pochodzg od dystrybutorow. W przypadku



Ubisoftu sytuacja jest inna; Ubisoft prowadzi bezposrednia dystrybucje wielu swoich gier i ma
bezposredni dostep do licznych kanatéw sprzedazy — inaczej, niz my. Nasze dane dotyczgce
sprzedazy opierajg sie zatem na umowach hurtowych z partnerami, ktérzy nastepnie
zaopatrujg sklepy detaliczne; inaczej wiec wyglada charakterystyka sprzedazy.

P1: Przepraszam, ze draze, ale powiedzieliscie, ze jest to gtéwnie cyfrowa sprzedaz na PC —
wiec zatozytem, ze wspétpraca z hurtownikami bedzie miata w tym konkretnym przypadku
mniejszy wptyw na dane sprzedazowe.

AK: Dla wyjasnienia — gdy sklep detaliczny sprzedaje egzemplarz gry, to prawdopodobnie
zakupit go w ubiegtym roku; jest to wiec egzemplarz, ktérego sprzedaz zostata nam
zaraportowana przez hurtownika w ubiegtym roku, a zatem przychdd, ktéry zaraportowalismy
w ubiegtym roku. Z drugiej strony —w 2020 r. zawigzaliémy rezerwy na potencjalne zwroty od
dystrybutoréw. Pamietajmy jednak, ze przez caly pierwszy kwartat sklepy detaliczne
kontynuujg sprzedaz gry, wiec mamy tu do czynienia z dwoma odrebnymi warstwami: naszg
wspotpracy z dystrybutorami oraz sprzedazg detaliczng. Trudno w prosty sposob porownywac
te Swiaty, zwtaszcza w tak szczegdlnym kwartale — pierwszym po premierze — gdy sklepy
detaliczne wciaz dysponujg zapasami nabytymi w oknie premierowym.

Michat Nowakowski (MN): Drugie pytanie dotyczyto Sony i metryk dotyczgcych PlayStation
oraz przebiegu negocjacji — nie moge tu szczegétowo informowac o metrykach ani o naszej
konwersacji; to musi pozosta¢ pomiedzy PlayStation a nami — ale owszem, istnieje zestaw
wysokopoziomowych metryk (by tak rzec). Nie mozemy jednak dzieli¢ sie szczegdtami.
Mowimy tu o pewnym procesie; jesteSmy w jego trakcie i rozmowy trwajg. Decyzja zostanie
ogtoszona wtedy, kiedy bedzie gotowa do ogtoszenia. Tylko tyle moge powiedzied.

P2: Dobry wieczér. Mam kilka pytan. Po pierwsze, jaki odsetek sprzedazy w tym kwartale
zrealizowano kanatami cyfrowymi? Po drugie — czy moglibyscie wyjasnié, jakie znizki
oferowaliscie w tym kwartale i co zamierzacie robi¢ w tym zakresie — o ile cokolwiek — w
drugim kwartale? A bioragc pod uwage dtuzszg perspektywe —w kwestii rownolegtego rozwoju
dwdch gier; czy juz zaczeliscie prace nad dwoma nowymi grami; jesli nie, to kiedy zamierzacie
ja zaczac?

AK: Odpowiem na pierwsze pytanie. Czy ma Pan na mysli odsetek cyfrowe] sprzedazy
Cyberpunka, czy catkowitej sprzedazy? [P2: Catkowitej] Nasza sprzedaz byta gtdwnie cyfrowa.
Nie mam pod reka konkretnych danych, ktére mégtbym z czystym sumieniem ujawnic, ale —
jak juz wspomniatem — sklepy detaliczne zakupity towar w okresie premierowym, teraz za$s
sprzedajg go swoim klientom; nasi dystrybutorzy nie wysytajg do sklepéw dodatkowego
towaru i — co za tym idzie — w naszym biezgcym rachunku przychoddéw nie odnotowujemy
zadnych nowych przychodow z tego tytutu. Na przychody ma wiec wptyw gtdwnie sprzedaz
cyfrowa, gdyz w tym przypadku raporty sptywajg od nas natychmiast, bez posrednika w



osobie dystrybutora — i wiekszos¢ tej sprzedazy dotyczy rynku PC, gdyz obecnie dostepne s3
tylko dwie platformy: PCi Xbox. Cyberpunk nie jest obecnie sprzedawany w sklepie Sony, wiec
ta platforma nie ma wptywu na naszg sprzedaz — choé oczywisécie caty czas trwa sprzedaz
WiedZmina 3. Ogdlnie rzecz biorgc — sprzedaz cyfrowa odpowiada za gros naszych
przychoddw.

MN: Cze$¢; tu ponownie Michat Nowakowski. Odpowiem na drugie pytanie. Jesli chodzi o
obnizki cen, to wyrdzniamy dwa rodzaje obnizek: state i promocyjne. Nie styszatem o
jakichkolwiek statych obnizkach w pierwszym kwartale, natomiast mam informacje o
obnizkach promocyjnych zaréwno w dystrybucji fizycznej, jak i cyfrowej. Nalezy pamietaé, ze
nie mamy bezposredniej kontroli nad obnizkami cen detalicznych — to zalezy od detalisty.
Owszem, istnieje specjalny fundusz wsparcia; fundusz marketingowy, ktéry pozwala
sprzedawcom organizowaé takie akcje — ale to samo tyczy sie kazdej gry w kwartale
popremierowym; nie ma w tym nic dziwnego. Tak zatem wyglada sytuacja w kwestii CP:
widziatem obnizki z zakresu 20-40%, w zaleznosci od okazji, od kraju i od terytorium — kazdy
sprzedawca realizuje w tym zakresie wtasng polityke. Jesli zas chodzi o sprzedaz cyfrowg, to
w kanatach dystrybucji PC bylismy $wiadkami promocji rzedu 10-20%. Co do planéw na drugi
kwartat — oczywiscie dysponujemy pewnymi zatozeniami i planami, ale z pewnoscig nie moge
ich ujawnia¢; nie styszatem o jakimkolwiek producencie, ktéry ujawniatby takie plany
awansem.

AK: Odpowiem na trzecie pytanie. Zgodnie z tym co ogtosilismy przy okazji aktualizacji
strategii, zamierzamy rozpoczg¢ réwnolegte prace nad projektami AAA w 2022 r. Biezacy rok
jest rokiem transformacji; przed nami jeszcze wiele pracy nad Cyberpunkiem, w ktdrej bierze
udziat znaczna cze$é zespotu — ale mamy tez ekipy pracujgce nad przysztymi, nieogtoszonymi
projektami. Powiedziatbym, ze dotyczy to okoto 1/3 naszego zespotu AAA — ale podkreslam,
Ze nie jesteSmy jeszcze w fazie réwnolegtego rozwoju dwdch franczyz AAA. Mam na mysli
dziatania przygotowawcze, a nie tworzenie gier per se.

P3: Dobry wieczér. Mam trzy pytania. Po pierwsze — czy mozecie rozwing¢ temat alokacji
zespotu? Zgodnie z Waszym pierwotnym planem zespdt Cyberpunka miat podzieli¢ sie na trzy
czesci: jedna zostataby przeniesiona do nowego projektu, druga pracowataby nad DLC, zas
trzecia — nad grg mobilng. Jak sprawy majg sie obecnie? Drugie pytanie dotyczy Xboxa —
owszem, gra jest w sprzedazy, ale po wejsciu w szczegdty widzimy informacje, ze mogg
wystgpic problemy techniczne, w przygotowaniu sg patche itp. Czy prowadzicie wiec podobne
negocjacje z Xboksem? | po trzecie — co do premiery edycji next-gen i — miejmy nadzieje —
powtérnej premiery catej gry w drugiej potowie roku — czy moglibyscie wskazac¢ kiedy
doktadnie jg planujecie? Zaktadam, ze nie w lipcu i nie w sierpniu, gdyz jest to okres
wakacyjny. Poprawcie mnie, jesli sie myle. Dziekuje.



AK: Zaczne od pierwszego pytania. Okoto potowa sktadu zespotu Cyberpunka nadal pracuje
nad Cyberpunkiem i nad jego edycjg next-gen. Mamy tez zespoty, ktére przygotowujg rozwdj
dwéch nieogtoszonych linii projektowych AAA — by tak rzec. Nie moge tu podawac
szczego6tow; nie zamierzam ujawniaé niczego, co do tej pory nie byto ujawnione, wiec nie
moge sie w bezposrednio odnies¢ do pytania, ale owszem, niektére zespoty biorgce udziat w
procesie transformacji przygotowujg grunt pod przyszte prace. Powtdrze to, co powiedziatem
na poczatku — réwnolegte prace nad projektami AAA zamierzamy prowadzi¢ od przysztego
roku.

MN: Jesli chodzi o drugie pytanie — o Xbox i ostrzezenia wyswietlane na stronie produktu w
ich sklepie — owszem, prowadzimy podobne rozmowy z zespotem Xbox.

AK: Co do trzeciego pytania — przepraszam, ale musimy powstrzymac sie od komentarza.
Obiecali$my, ze bedziemy rozpoczynac komunikacje blizej termindw premier — dlatego tez nie
moge ujawnié nic wiecej poza faktem, ze premiera jest przewidziana na drugg poftowe roku.
Oczywiscie mamy na uzytek wewnetrzny konkretng date, ale jest zbyt wczesnie, by j3
ujawniac.

P3: OK; postanowitem mimo wszystko zapytaé. Bardzo dziekuje.

P4: Dobry wieczér i dziekuje za mozliwos¢ zadania pytan. Pierwsze dotyczy trenddéw
spodziewanych w drugim kwartale. Pierwszy kwartat byt szczegélny, gdyz gtéwny patch ukazat
sie dopiero pod koniec kwartatu. Czy obserwujecie poprawe trendu sprzedazowego
Cyberpunka — przynajmniej na PC — w drugim kwartale? A jesli chodzi o strone kosztowa,
biorgc pod uwage intensywne serwisowanie w pierwszym kwartale — czy widaé poprawe
rentownosci; czy w drugim kwartale obserwujemy redukcje kosztow? Czego mozna sie
spodziewad w tej kwestii? Mam tez pytanie dotyczgce alokacji kapitatu. Poza dywidendami —
w jaki sposdb zamierzacie rozdysponowaé gotéwke, ktérych tak wiele sptyneto do Was w
pierwszym kwartale? Prositbym przy okazji o aktualizacje w kwestii dziatan M&A. Dziekuje.

PN: Odpowiem na pierwsze i drugie pytanie. Nie udzielamy wskazéwek w kwestii przysztych
wynikéw, wiec nie moge tu przedstawié konkretéw — ale co roku najwazniejszym okresem w
drugim kwartale jest sezon letnich promocji w czerwcu. To wcigz przed nami. Patrzac na
sprawy w nieco szerszej perspektywie — zgodnie z tym, co mdéwitem na konferencji po
publikacji wynikéw rocznych — do chwili powrotu do sklepu Sony sytuacja nie ulegnie
zasadniczej zmianie. Zostalismy odcieci od jednego z najistotniejszych kanatéow dystrybuciji,
wiec za wiekszo$¢ naszej aktualnej sprzedazy odpowiada cyfrowa dystrybucja na PC. Do
chwili, gdy sie to zmieni — nasza sytuacja bedzie odbiegad od idealnej. Tyle w kwestii sytuacji
w drugim kwartale. Jesli chodzi o rentowno$¢ — powoli maleje zespdt pracujacy nad
Cyberpunkiem; w drugim kwartale prawdopodobnie nizsze bedg tez koszty prac badawczych,
o ktérych wspominatem w mojej czesci prezentacji. To naturalne zjawisko, zbiezne z naszymi



oczekiwaniami. Catkowita rentownos¢ spoétki bedzie zalezata od proporcji sprzedazy po
odliczeniu amortyzacji Cyberpunka oraz wszystkich naszych kosztéw operacyjnych.
Poruszymy ten temat omawiajgc wyniki za pierwsze pétrocze 2021. Co do alokacji kapitatu —
znaczna cze$é kapitatu zgromadzonego w ubiegtym roku zostanie wyptacona w formie
dywidendy. Jak juz wspominatem, musimy liczy¢ sie tez ze zobowigzaniami; mamy wyrazng
nadwyzke biezgcych zobowigzan nad naleznosciami i wptywa to na nasze plany zwigzane z
przeptywami gotéwkowymi. Czes$é tych zobowigzan zostatfa juz rozliczona — chodzi o premie
dla zespotu wyptacone w maju, a wiec w trakcie drugiego kwartatu — pozostate srodki maja
za$ zabezpieczac nasz dalszy rozwdj, przyszte projekty, plany marketingowe i — potencjalnie —
dziatalnos$¢ w zakresie M&A.

AK: To za$ prowadzi nas do czwartego pytania: jesli chodzi o M&A, gdy pojawig sie nowe
informacje — ogtosimy je. Obecnie finalizujemy umowe z zespotem w Vancouver; jezeli
pojawig sie inne podobne plany — poinformujemy o nich rynek.

P5: Dobry wieczor. Pierwsze pytanie — dziekuje za zaprezentowanie podziatu na koszty prac
badawczych, rozwojowych i obstugi. Biorgc to pod uwage, a takize w swietle Waszych
wczesniejszych wypowiedzi — chciatbym sie upewni¢: pdki co — do Q1 2021 — nie doszto do
kapitalizacji jakichkolwiek kosztédw zwigzanych z pracami rozwojowymi w zadnym nowym
projekcie, ktory moégtby przypominaé Cyberpunka pod wzgledem skali? Drugie pytanie
dotyczy zas Spokko. Czy moglibyscie opisa¢, jak przebiegt proces soft launchu? Ktérych krajow
dotyczyt — rozumiem, ze testowaliScie monetyzacje w Rosji i Australii — i czy moglibyscie
powiedzie¢, jak wygladajg rezultaty?

PN: Zaczne od pierwszego pytania — owszem, bezpos$rednie koszty prac rozwojowych w Q1
byty nizsze, gdyz cze$é zespotu pracowata nad ulepszaniem Cyberpunka, zas kolejna cze$é byta
zaangazowana we wstepne prace badawcze w zwigzku z przysztymi projektami. Po
zakonczeniu tej fazy badawczej — co, jak mysle, nastgpi wkrétce — dalsze koszty beda
kwalifikowane jako prace rozwojowe i podlegaty kapitalizacji.

AK: Odpowiem na drugie pytanie. Soft launch dotyczy nie tylko samej gry, lecz réwniez
pewnych mechanizmoéw retencji i monetyzacji, ktére testujemy razem z sama gra. Zblizamy
sie do ostatecznych rezultatéw — i jesteSmy zadowoleni z dotychczasowych wynikéw, ale
oczywiscie nie chcemy ujawnia¢ wewnetrznych informacji zwigzanych z oceng fazy soft launch
przed petng premierg gry. Dodam jednak, ze szeroko zakrojona faza soft launchu umozliwita
nam dostrojenie wielu mechanizméw i znaczaco zwiekszyt nas zaséb wiedzy. Rzecz jasna
projekt opiera sie na warstwie koncepcyjnej, ale majg na niego wptyw réwniez statystyki i
dane.

P6: Jeszcze raz ja. Po pierwsze — w kwestii wydatkdw na wczesne prace badawcze i rozwojowe
— czy mamy tu do czynienia z czym$ nowym? Nie przypominam sobie podobnych wydatkow



zwigzanych z Cyberpunkiem w okresie premiery Wiedzmina 3. Czy to nowe podejscie, czy po
prostu poprzednio te pozycje nie byty na tyle istotne, by zwracaé na nie uwage? Po drugie —
chciatbym zapytac o sposéb ksiegowania i kapitalizacji wydatkéw na prace nad rozszerzeniami
— wspominaliscie, ze takie rozszerzenia dla Cyberpunka sg w planach. | na koniec — w kwestii
negocjacji z Sony i Xboksem — czy dyskusje te dotyczg edycji na nowga generacje konsol, czy
tylko wersji ,last-gen” — na PS4? Czy w gre wchodzg gwarancje dotyczace wersji next-gen?
By¢é moze bedziecie w stanie udzieli¢ odpowiedzi na to pytania, ale co do ostatniego pytania
— nie jestem optymisty: czy omawiacie wytgcznie kwestie techniczne, czy réwniez kwestie
finansowe i polityke cenowg zwigzang z grg? Dziekuje.

PN: Odpowiem na pierwsze dwa pytania. O ile pamietam, nasze podejscie sie nie zmienito —
ale w tamtych czasach nie byty to istotne koszty. Co do rozszerzeh — moge powiedzieé, ze
obecnie koszty ich tworzenia podlegajg kapitalizacji.

MN: Jesli chodzi o Sony i Xbox — czy w naszych negocjacjach chodzi o wersje next-gen, czy
current-gen; czy omawiamy tylko kwestie techniczne, czy réwniez finanse i polityke cenowg
—to bardzo dobre pytania, ale szczegdty muszg pozostaé naszg tajemnica. Jezeli za 20 lat bede
pisat pamietniki, to obiecuje, ze odpowiem; poki co — pozostaje to miedzy nami i PlayStation.
Gdy bedziemy gotowi, by co$ ogtosi¢ — na pewno ogtosimy. Oczywiscie to samo dotyczy
Xboksa.

P7: Dobry wieczdr. Pierwsze pytanie to kwestia Waszych oczekiwan wzgledem Cyberpunka
po powrocie do PlayStation Store — czy s3 one mniejsze, niz pierwotne oczekiwania; czy
bedziecie musieli inwestowac¢ w marketing aby powréci¢ do stanu z chwili premiery? Drugie
pytanie — gwoli przypomnienia — czy poniesliscie jakie$ koszty [?] w kwestii rozwoju
Cyberpunka, czy tez zamierzacie wréci¢ do tematu po powrocie gry do PS Store; czy moze to
sie opozni? | na koniec — jesli chodzi o DLC, jakie s3 Wasze oczekiwania wzgledem ilosci tego
contentu i jaka bedzie zwigzana z nim polityka cenowa? Czy méwimy tu o darmowych, czy o
ptatnych rozszerzeniach? Dziekuje.

MN: Cze$é, tu Michat Nowakowski — czy mozna prosi¢ o powtdrzenie pytania dotyczacego
Sony i marketingu? [P7: Gdy Cyberpunk wrdéci do PS Store — jakie bedg Wasze oczekiwania
wzgledem sprzedazy — czy takie same, jak poprzednio, czy tez bedziecie musieli zainwestowac
w marketing, by powrdci¢ do tamtego poziomu?] Nie patrzymy na to w ten sposdb.
Oczywiscie powrdt do PS Store wptynie pozytywnie na sprzedaz — ktéra aktualnie wynosi zero.
Zaktadam, rzecz jasna, ze odnotujemy jakas sprzedaz. Jesli jednak chodzi o powrét do
pierwotnego poziomu — to trudne pytanie; gra zostata zdjeta ze sklepu 18 grudnia; obecnie
mamy prawie czerwiec i bytoby niestychane — niezaleznie od wydatkéw marketingowych —
gdyby 6 miesiecy po premierze sprzedaz wzrosta do poziomu notowanego w grudniu. Jesli
chodzi o marketing zwigzany z powrotem gry do PS Store — gdy to juz nastgpi, o ile nastgpi —



prawdopodobnie przeprowadzimy kampanie informacyjng skupiong na dostepnosci gry — ale
nie nalezy spodziewa¢ sie zadnych ekstrawaganckich dziatan.

MN: Padto tez pytanie o cene dodatkowego contentu do Cyberpunka — zaktadam, ze chodzi
tu o duze rozszerzenia. MAwigc o rozszerzeniach mamy na mysli cos na ksztatt Krwi i Wina
albo Serc z Kamienia — dwéch duzych rozszerzen do WiedZmina 3. Tego rodzaju rozszerzenia
do Cyberpunka na pewno bedg odptatne; nie zamierzamy ich rozdawac.

Moderator: W chwili obecnej nie ma dalszych pytan.

AK: Przejdzmy wiec do pytan zadanych na chacie. Pierwsze: jaki odsetek pracownikéw i
programistdw nadal pracuje nad ulepszaniem Cyberpunka i jak obecnie przedstawia sie
rotacja kadr. Jak juz mowitem — nad Cyberpunkiem nadal pracuje ponad 300 oséb, zas jesli
chodzi o rotacje — zazwyczaj jest ona wyzsza w trakcie roku nastepujgcego po premierze; nie
widzimy wiec niczego, co by nas zaskakiwato lub niepokoito. Tyle moge powiedziec.

AK: Czy obserwujecie zwiekszong rotacje pracownikdéw po wyptacie rocznych premii? Wydaje
mi sie, ze wiasnie odpowiedzielismy na to pytanie.

AK: lle duzych aktualizacji zamierzacie wyda¢ w ciggu najblizszych 2-3 miesiecy? To trudne
pytanie, bo niektére z naszych aktualizacji sg wieksze, a inne — mniejsze. Te drugie
nazywalismy ,hotfiksami”, ale okazato sie to niefortunne, gdyz w hotfiksach chodzi o cos
innego — tak wiec obecnie kazdy patch jest nazywany ,aktualizacjg”, chyba, ze faktycznie
konieczne beda hotfiksy — tj. korekcje po opublikowania aktualizacji — wéwczas faktycznie
bedziemy okreslaé je tym mianem. Jesli chodzi o dane liczbowe — nie chce tu nic nowego
ujawniaé; jesteSmy jedynie gotowi potwierdzi¢, ze kolejna aktualizacja — niezbyt duza —
zostanie wydana w ciggu nadchodzacych tygodni; obecnie jest niemal gotowa. Oczywiscie
pracujemy tez nad nastepnymi aktualizacjami; aby nieco wyjasni¢ te kwestie — pierwsze
aktualizacje skupiaty sie na niskopoziomowych kwestiach technicznych — cho¢ nie wytgcznie
na nich; poprawialismy tez usterki i btedy — ale naszym celem byta stabilnos¢ i wydajnosé; dwa
najistotniejsze — w naszej opinii — kryteria. Z czasem zaczeliSmy przechodzi¢ do ulepszen; nie
chce tu sktada¢ konkretnych obietnic, ale w przysztosci bedziemy podaza¢ wtasnie w tym
kierunku — zamierzamy nadal ulepszac gre i poprawiac jej jakosc.

AK: Kolejne pytanie — za jaki odsetek sprzedazy CP77 odpowiada GOG.COM? Przykro mi, ale
nie mozemy tego ujawnic; nigdy nie ujawnialismy tego rodzaju wewnetrznych informacji, nie
moge wiec udzieli¢ odpowiedzi.

AK: Czes¢. Czy moglibyscie powiedzie¢ cos na temat liczby pracownikow w CD PROJEKT oraz
Waszych targetéw rekrutacyjnych na koniec 2021 i 2022? Owszem, mamy taki targety, ale ich
nie ujawniamy. Prowadzimy intensywnga rekrutacje, lecz nie przedstawiamy szczegétowych



planéw w tym zakresie. Moge jedynie powiedzie¢, ze zdecydowanie staramy sie zaistnie¢ w
Vancouver, gdzie mamy dostep do duzej puli talentéw — ale oczywiscie planujemy réwniez
dalszg rekrutacje w Polsce i zamierzamy sprowadzac¢ pracownikéw do Polski.

AK: | to tyle, jesli chodzi o chat. Bardzo wszystkim dziekuje — i do zobaczenia przy okazji
publikacji wynikdéw za pierwsze potrocze, za okoto trzy miesigce. Do ustyszenia!



