Adam Kicinski (AK):

Witamy wszystkich na konferencji wynikowej Grupy CD PROJEKT, podczas ktérej pokrotce omdéwimy
wydarzenia z ostatniego roku. Wspdlnie z Piotrem Nielubowiczem przedstawimy prezentacje, za$
Michat Nowakowski dotgczy do nas podczas pdzniejszej sesji pytan i odpowiedzi.

Zacznijmy od slajdu nr 2, ktéry podsumowuje dziatalnos$¢ naszej firmy od poczatku ubiegtego roku. Byt
to dla nas rok powaznych zmian — proces transformacji, ktéry okreslamy mianem RED 2.0, rozpoczat
sie w 2021 r. i w trakcie ostatniego roku wywart wptyw na niemal kazdy aspekt naszej dziatalnosci.

Jesli chodzi o zmiany organizacyjne — wprowadzilismy metodologie Agile do procesu tworzenia gier.
Obecnie dziata u nas 17 zespotéw Agile, z czego 10 bierze udziat w pracach nad rozszerzeniem do
Cyberpunka, zas pozostate 7 wspottworzy centrum technologii, ktére bedzie wspieraé rozwdj kolejnych
gier. Rozszerzenie do Cyberpunka powstaje w znacznej mierze z uzyciem metodologii Agile; planujemy
tez wykorzystanie tego modelu w pracach nad kolejng gra z serii wiedZzminskie;j.

Nasz cel stategiczny — tj. rdwnolegta praca nad dwoma projektami AAA poczynajac od roku 2022 —
zostat osiggniety, cho¢ w zespole wiedZminskim nadal prowadzona jest rekrutacja.

Poktosiem opisanych zmian organizacyjnych byto mianowanie dwdch nowych cztonkéw zarzadu:
Jeremiaha Cohna, ktéry bedzie odpowiadat za marketing, oraz Pawta Zawodnego, petnigcego role CTO
i nadzorujacego procesy produkcyjne w CD PROJEKT RED.

Chciatbym tez podkredli¢, ze koncentrujemy sie na potrzebach naszego zespotu. W 2021 r.
utrzymalismy opcjonalny model pracy zdalnej i wprowadzilismy szereg zmian, ktére majg na celu
poprawe srodowiska pracy i komfortu pracownikéw. Mianowalismy zesp6t Red Team Representatives,
ktorego cztonkowie sg wybierani wsrdéd pracownikéw i petnig funkcje doradczg wobec Zarzadu.
Wprowadzilismy réwniez procedury raportowania nieprawidtowosci i usprawniliSmy naszg
komunikacje wewnetrzna. Jesli chodzi o szkolenia i rozwdj osobisty — wprowadzili§my webinaria
coachingowe; stale rozbudowujemy tez katalog dostepnych szkolen.

Biorac pod uwage fakt, iz wspdétzawodniczymy o talent na rynku globalnym, w 2021 r. cztonkowie
naszego zespotu otrzymali znaczace podwyzki — srednio o 23%. Zamierzamy utrzymac ten trend w
2022r.

Przejdzmy do slajdu nr 3. W ubiegtym roku naszym priorytetem byto dotrzymanie obietnicy poprawy
jakosci Cyberpunka 2077. Do tej pory w wyniku ciezkiej pracy opublikowalismy tgcznie 13 aktualizacji
zawierajacych szerokg game usprawnien. Kulminacjg tego procesu byto wydanie aktualizacji 1.5, ktéry
wprowadza kolejne ulepszenia rozgrywki na konsolach i PC, a ponadto zawiera dedykowang
aktualizacje next-gen, dzieki ktorej Cyberpunk moze korzystaé z petnego potencjatu nowej generacji
konsol.

Cieszymy sie, ze lutowa premiera pozytywnie wptyneta na odbiér marki Cyberpunk w spotecznosci
graczy, czego dowodem sg przychylne oceny w serwisie Metacritic.

Przejdzmy do slajdu nr 4. Jak dotad, gracze z catego $wiata nabyli ponad 18 milionéw kopii Cyberpunka
2077, z czego ponad 55% to wersja PC. Wersje na Playstation i Xbox odpowiadajg za 27% i 18%
sprzedazy.

Cyberpunk jest jednym z filarow naszej dziatalnosci i zamierzamy nadal rozwijac te marke.

Przejdzmy do slajdu nr 5. Jak juz wspomniatem, niedawno opublikowalismy serie ulepszen do
Cyberpunka 2077; pracujemy tez nad kolejng aktualizacjg — 1.6 — ktdra ukaze sie w nadchodzacych
miesigcach. Po jej wydaniu bedziemy kontynuowali wsparcie dla Cyberpunka 2077, ale nasza uwaga
stopniowo bedzie skupia¢ sie na nowych ekscytujacych przygodach osadzonych w obydwu naszych
Swiatach — Cyberpunk i Wiedzmin.



Wiekszos$¢ naszego zespotu pracuje obecnie nad rozszerzeniem do Cyberpunka 2077, ktére planujemy
wydac w 2023 r. Jesli chodzi o pozostate plany — jak wida¢ na wykresie, liczba deweloperdw pracujgcych
nad nowymi projektami stale ro$nie. W skfad tego grona wchodzg rowniez osoby pracujace nad nowa
gra z serii wiedzminskiej, ktérg niedawno ogtosilismy.

PrzejdZzmy do slajdu nr 6. Aby wzmocni¢ nasz potencjat twdrczy w 2021 r. przeprowadzilismy dwa
przejecia: w lipcu nabylismy studio Digital Scapes (pdzniej przemianowane na CD PROJEKT RED
Vancouver), za$ w pazdzierniku podpisaliSmy umowe z bostonskim studiem The Molasses Flood.

CD PROJEKT RED Vancouver wspodtpracuje nad naszymi obecnymi projektami — rozszerzeniem do
Cyberpunka oraz nowa grg wiedZminska — za$ The Molasses Flood prowadzi prace nad wtasnym
projektem opartym na jednej z naszych franczyz. Obydwa studia prowadzg tez aktywnga rekrutacje.

Jednym z gtéwnych aspektédw transformacji RED 2.0 jest kwestia technologii. PrzejdZzmy do slajdu nr 7.

Podpisanie dtugoterminowej strategicznej umowy partnerskiej z Epic Games umozliwia nam
wykorzystanie silnika Unreal Engine 5 w naszych przysztych grach. Dzieki temu bedziemy mogli skupi¢
sie na warstwie kreatywnej oraz na kwestiach niezwigzanych z rozwojem silnika. Zyskujemy przy tym
solidny fundament, na ktdrym bedziemy mogli tworzy¢ i rozbudowywa¢ gry fabularne typu open-
world. Oczekujemy, ze w wyniku tych zmian nasz proces deweloperski stanie sie bardziej efektywny,
przewidywalny i stabilny.

Przechodzac do kolejnego slajdu — Unreal Engine 5 bedzie silnikiem nowej gry wiedZminskiej, nad ktérg
prace juz sie rozpoczety. Jak juz ogtosilismy, gra ta stanowi rozpoczecie nowej sagi.

Przejdzmy do slajdu nr 10 — bardzo cieszy nas mozliwos¢ powrotu do uniwersum wiedzminskiego, ktére
tak kochamy. Jestesmy szczesliwi, ze perspektywa ta ekscytuje réwniez spotecznosé graczy.

Cho¢ od premiery WiedZmina 3 mineto siedem lat, marka wiedZminska pozostaje silna, o czym
Swiadczy sprzedaz dotychczasowej trylogii. Z duma moge ogtosié, ze w sumie sprzedalismy juz ponad
65 milionéw egzemplarzy wszystkich trzech WiedZzmindw, z czego ponad 40 miliondw to egzemplarze
WiedZmina 3.

W ramach krotkiego podsumowania naszych zamierzen — slajd 10 przedstawia liste plandéw
produkcyjnych na 2022 r.

Zamierzamy kontynuowac prace nad rozszerzeniem do Cyberpunka, zarazem pracujgc nad nowgq gra z
serii wiedZminskiej. Wsparcie dla Cyberpunka bedzie kontynuowane. Nasz wewnetrzny zespot
deweloperski wykona reszte prac zwigzanych z przygotowaniem wersji next-gen WiedZzmina 3. The
Molasses Flood bedzie kontynuowadé prace nad wtasnym, nie ogtoszonym jeszcze projektem. Wydamy
wciggajaca gre dla jednego gracza opartg na mechanice GWINTa; bedziemy tez wspiera¢ zaréwno
GWINTa jak i WiedZmina: Pogromce Potwordw.

Réwnolegle prowadzimy prace koncepcyjne nad przysztymi projektami, ktdére nie zostaty jeszcze
ogtoszone.

Na koniec — krdtka aktualizacja dotyczaca serii anime CYBERPUNK: EDGERUNNERS powstajgcej we
wspotpracy z japonskim Studio Trigger, ktdra ukaze sie w tym roku na platformie Netflix. Proces
produkcyjny dobiegt kornica; niedawno przeszlismy do postprodukcji. Nie mozemy doczekac sie
Swiatowej premiery — pozostancie z nami; wkrotce przekazemy Wam wiecej informacji!

Piotr omowi teraz aspekty finansowe naszej dziatalnosci. Piotrze — oddaje Ci gtos.



Piotr Nielubowicz (PN):
Dzieki, Adam.

Przedstawie teraz nasze wyniki finansowe za 2021 r. Zacznijmy od skonsolidowanego rachunku zyskéw
i strat —slajd nr 13.

Nasze sumaryczne przychody ze sprzedazy osiggnety 888 miliondw PLN — w obu segmentach jest to
mniej, niz w premierowym roku 2020, ale w poréwnaniu z 2019 — ostatnim roku poprzedzajgcym
premiere Cyberpunka — sprzedaz segmentu CD PROJEKT RED niemal sie podwoita, za$ w segmencie
GOG.COM wzrosta o prawie 1/4. Wiekszos¢ sprzedazy w 2021 r. dotyczyta naszych wtasnych
produktow — to 691 milionéw PLN. Gtéwnym zrédtem przychodéw byt Cyberpunk, ktéry sprzedawat
sie przede wszystkim w kanatach cyfrowych.

Przychody ze sprzedazy towaréw i materiatdw — 190 milionéw PLN — byty zdominowane przez
dystrybucje na platformie GOG.COM.

Koszty wytworzonych produktéw i ustug wyniosty 107 milionéw PLN. Zaréwno w tym, jak i w
poprzednim roku wiekszo$¢ tej kwoty to amortyzacja historycznych naktadéw na produkcje
Cyberpunka. W sumie w RZiS za 2020 i 2021 r. ujeliSmy 52% amortyzacji catkowitego budzetu
deweloperskiego tej gry.

Wartos¢ sprzedanych towardéw i materiatow to przede wszystkim wktad segmentu GOG.COM — mam
tu na mysli ptatnosci dla dostawcdw gier, ktére sg sprzedawane na tej platformie.

W sumie nasz zysk brutto ze sprzedazy osiggnat w 2021 r. wartos$¢ niemal 638 milionéw PLN.

Przechodzac do kosztéw operacyjnych — koszty sprzedazy zmalaty w 2021 r. do 299 milionéw PLN.
Wysoka wartos¢ tej pozycji w 2020 r. miata zwigzek z promocjg Cyberpunka. W ubiegtym roku réwniez
ujmowalismy koszty marketingu i dziatalnosci wydawniczej, jednak istotny wktad — ponad 80 milionéw
PLN — byt zwigzany z obstugg Cyberpunka i pracg nad kolejnymi aktualizacjami. Cyberpunk jest nadal
przez nas wspierany; oczekujemy jednak, ze w 2022 r. odnosne wydatki beda nizsze.

Kolejny wiersz przedstawia koszty ogdlnego zarzadu, ktére nieco wzrosty w poréwnaniu z poprzednim
rokiem. W kosztach tych ujmujemy wynagrodzenia naszych zespotéw, ktére w 2021 r. ulegty
zwiekszeniu, o czym wspominat juz Adam.

Opisywana pozycja zawiera rowniez koszty zwigzane z programem motywacyjnym rozliczanym w
akcjach Spoétki. Niedawno zrewidowalismy nasze prognozy zwigzane z mozliwoscig osiggniecia przez
Spoétke celéw wynikowych obejmujacych caty okres trwania programu. Przetozyto sie to na ujemne
saldo kosztéow zwigzanych z programem na poziomie catej Grupy — w kwocie 1 miliona PLN.
Wspomniana zmiana szacunkdéw nie dotyczy 20% uprawnien, ktérych przyznanie zalezy od osiggniecia
celu rynkowego — odnosne koszty bedg przez nas nadal ujmowane w przysztych okresach
sprawozdawczych.

Kolejnym czynnikiem wyraznie wptywajacym na koszty ogdlnego zarzadu sg wczesne etapy prac
koncepcyjnych zwigzanych z nowymi projektami. Koszty te odnosimy bezposrednio w wynik biezgcego
okresu; nie podlegajg one kapitalizacji. W 2021 r. osiggnety niecate 24 miliony PLN — znacznie wiecej,
niz w 2020 r., gdy wiekszos¢ zespotu pracowata nad Cyberpunkiem.

Kolejny wiersz — pozostate koszty operacyjne minus przychody operacyjne. Ta wartos¢ wzrosta w 2021
r. gtéwnie z dwdch powoddw. Po pierwsze, w poprzednich latach w segmencie CD PROJEKT RED
prowadzili§my prace nad wtasng technologia multiplayer. W wyniku niedawnej decyzji, by wejs¢ w
strategiczng wspodtprace z Epic Games i wykorzystaé¢ Unreal Engine 5 — ktdry zawiera zaawansowang
funkcjonalno$¢ multiplayer — zaprzestaliSmy prac nad wtasng technologia i ujeliSmy zwigzane z tym
odpisy w kwocie niemal 21 milionéw PLN. Drugi powdd to zmiana szacunkdw zwigzanych z amortyzacjg



niektérych technologii klienckich w serwisie GOG.COM i decyzja, by przyspieszy¢ te amortyzacje, a
takze decyzja, by uwzgledni¢ odpisy nad niektdre minimalne gwarancje licencyjne, co przetozyto sie na
dodatkowe koszty niepieniezne w wysokosci 15 milionéw PLN — w segmencie GOG.COM. Obydwie
kwestia dotyczg wydatkdw historycznych i nie majg charakteru pienieznego w 2021 r.

W sumie nasz zysk netto za 2021 r. osiggnat 209 miliondw PLN. O ile wynik GOGa byt negatywny, o tyle
segment CD PROJEKT RED wypracowat ponad 238 milionéw PLN zysku.

Co do CD PROJEKT RED — chciatbym zwrdci¢ uwage na fakt, ze znaczna czes$¢ kosztéw wynika z
dziatalnosci o charakterze czasowym — np. koszty obstugi Cyberpunka oraz wczesnej fazy prac
koncepcyjnych. Te drugie mozna traktowac jako inwestycje w nasze przyszte produkty i wyniki
sprzedazowe. Co wiecej — odpisy na koszty technologii multiplayer majg jednorazowy charakter i sg
niepieniezne. W sumie wymienione trzy pozycje wyniosty ponad 125 milionéw PLN, co stanowi
odpowiednik pofowy zysku netto segmentu.

Jesli zas chodzi o GOG — abstrahujgc od jednorazowych zdarzen, o ktérych wspominatem — wyniki
segmentu istotnie wymagajg uwagi i GOG w ostatnim czasie podjat kroki zmierzajgce do ich poprawy.
Jak juz wspominalismy, GOG skupi sie teraz na swojej podstawowej dziatalnosci biznesowej —
dystrybucji starannie wybranych gier przy zachowaniu wyrdzniajagcej go filozofii DRM-free i przy
priorytetyzacji potrzeb graczy. W duchu tego podejscia wprowadzono zmiany w strukturze zespotu
oraz zreorganizowano procesy biznesowe.

Co wiecej, pod koniec 2021 r. GOG opuscit konsorcjum GWINTa, co oznacza, ze nie bedzie juz
odpowiadat za czes¢ wydatkdow ani otrzymywat czesci przychodéw wynikajacych z udziatu w tym
konsorcjum. Poczynajgc od roku 2022 GOG bedzie nadal oferowat GWINTa i Wojne Krwi swoim
klientom, lecz rozliczenia finansowe miedzy CD PROJEKTem i GOGiem bedy prowadzone na
standardowych zasadach dotyczacych podziatu przychodéw w dystrybucji cyfrowej. Zespét GOGa nie
bedzie tez brat udziatu w biezgcej obstudze gry.

Wierzymy, ze opisane zmiany umozliwig GOGowi skupienie sie na swojej podstawowe] dziatalnosci i
poprawe wynikow finansowych.

Kolejny slajd — numer 14 — przedstawia rezerwy.

Po naszej potrocznej prezentacji pojawity sie liczne pytania zwigzane z rozliczaniem rezerw; chciatbym
wiec teraz przedstawi¢ nieco dtuzszy opis, ktéry dotyczy zaréwno rezerw dtugo- jak i
krotkoterminowych.

W 2020 r. CD PROJEKT zawigzat rezerwy na potencjalne zwroty i korekty raportéw sprzedazowych i
licencyjnych Cyberpunka w kwocie 194 milionéw PLN. W 2021, w oparciu o otrzymane raporty
licencyjne i aktualne informacje dotyczace sprzedazy detalicznej, po zakoriczeniu kazdego kolejnego
kwartatu aktualizowaliSmy wartos¢ tych rezerw. Dla niektérych kontraktéw dystrybucyjnych
utworzyliémy dodatkowe rezerwy — w sumie 43 miliony PLN - to pierwsza zielona liczba widoczna w
lewym gérnym rogu tabeli. Na przestrzeni catego roku wykorzystalismy 136 milionéw PLN rezerw
sprzedazowych i rozwigzaliSmy niemal 101 miliondw niewykorzystanych rezerw. Rozwigzaniu tych
rezerw towarzyszyto jednak zawigzanie kolejnych rezerw na koszty, w wysokosci niemal 95 milionéw
PLN — czerwona liczba w prawej gdérnej czesci tabeli. Z czego wynika ta wartosé¢? W oparciu o nasze
szacunki dotyczace sytuacji rynkowej, decyzje biznesowe oraz dyskusje z partnerami dystrybucyjnymi
w niektérych przypadkach CD PROJEKT pokryt w rozliczeniu cze$¢ kosztdw marketingowych i
wydawniczych ponoszonych przez dystrybutoréw zamiast odejmowac stosowne kwoty od swoich
wtasnych przychodéw.

W 2021 r. wykorzystaliémy ponad 74 miliony PLN rezerw na koszty i rozwigzalismy rezerwy w wysokosci
18 milionéw PLN.



Mozna spytac —dlaczego zawigzujemy nowe rezerwy sprzedazowe lub rezerwy na koszty w tym samym
okresie, w ktérym rozwigzujemy podobne rezerwy? Na przestrzeni 2021 r. dokonywalismy
oszacowania rezerw na koniec kazdego kwartatu w oparciu o nowe informacje z rynku; oszacowanie
to byto dokonywane osobno dla kazdej z naszych uméw i w pewnych przypadkach prowadzito do
zwiekszenia rezerw, a w innych — do zmniejszenia.

W jaki sposdb opisana sytuacja przetozyta sie na nasz RZiS?

Bilans zawigzanych i rozwigzanych rezerw sprzedazowych — zielona wartos¢ u dotu tabeli — daje
zwiekszenie przychodéw ze sprzedazy w 2021 r. w wysokos$ci 58 milionéw PLN; zarazem jednak
nadwyzka zawigzanych rezerw na koszty — zaznaczona na czerwono — zwiekszyta nasze koszty o 77
milionéw PLN. W sumie negatywny wptyw rezerw kosztowych byt o niemal 19 milionéw PLN wyzszy,
niz pozytywny efekt rezerw sprzedazowych; wspominana warto$¢ przektada sie na zmniejszenie
naszego wskaznika EBIT za 2021 r.

Przejdzmy do kolejnego slajdu — nr 15 — przedstawiajgcego nasz skonsolidowany bilans.

W 2021 r. saldo naktadéw na prace rozwojowe zmalato o 56 milionéw PLN. W tym czasie wydali$my
niemal 67 miliondw PLN na nowe projekty, zas amortyzacja poprzednich projektéw wyniosta 89
milionéw PLN — gtéwnie chodzi tu o Cyberpunka. Dodatkowo dokonalismy odpiséw w kwocie niemal
21 milionéw PLN w zwigzku z porzuceniem prac nad technologig multiplayer w segmencie CD PROJEKT
RED.

Nasze dtugo- i krétkoterminowe Pozostate aktywa finansowe zwiekszyty warto$é na skutek zakupu
obligacji skarbowych w ramach dywersyfikacji rezerw finansowych. Na koniec 2021 r. sumaryczna
wartosc¢ obligacji, gotéwki i lokat — pozycje oznaczone gwiazdka — wyniosta 1 miliard 154 miliony PLN,
co widac u dotu tabeli. Oznacza to, ze w przeciggu roku nasze rezerwy finansowe zwiekszyto sie 0 279
milionéw PLN.

Jesli chodzi o naleznosci, to ulegty one zmniejszeniu z 1 miliarda 275 milionéw PLN do 238 milionéw
PLN na skutek sptywu naleznosci zwigzanych z premierg Cyberpunka, ktéra miata miejsce pod koniec
2020rr.

Slajd 16 przedstawia drugg strone bilansu.

Na koniec 2021 r. wartos¢ kapitatdw wtasnych Grupy wyniosta 1 miliard 894 miliony PLN — niemal 289
milionéw PLN mniej, niz na koniec 2020 r. Zmiana ta wynika gtdwnie z wyptaty dywidendy w wysokosci
503 milionéw PLN oraz sumy catkowitych dochoddéw, ktéra w opisywanym okresie zasilita kapitat
wtasny kwotg 214 milionéw PLN.

Kolejna istotna zmiana zwigzana z naszymi zobowigzaniami dotyczy omdwionych juz wczesniej rezerw.
Summa summarum — nasze rezerwy sprzedazowe ulegty zmniejszeniu do zera, za$ rezerwy na koszty
zwiekszyty sie o 8 miliondw PLN, osiggajgc wartosé 44 milionédw PLN. Zmniejszeniu ulegty natomiast
rezerwy na dodatkowe wynagrodzenie — gtéwnie te zalezne od naszych rocznych zyskdw — na koniec
2021 r. ich wartos¢ wyniosta 45 miliondw PLN, gdyz premie za 2020 r. zostaty wyptacone w 2021 ., za$
premie za 2021 r. sg proporcjonalne do ubiegtorocznych zyskow.

Jak dotad nie omawiatem szczegdtowo naktaddw na prace rozwojowe; przejdzmy wiec do slajdu nr 17.

Slajd przedstawia naktady na prace badawcze, rozwojowe i na obstuge istniejgcych gier w segmencie
CD PROJEKT RED w ujeciu kwartalnym, ktére unaocznia zmiany nastepujgce w Studiu.

Z6tta cze$é wykresu to catkowite koszty obstugi gier — gtéwnie Cyberpunka i GWINTa. Kwota zwigzana
z Cyberpunkiem ulegata zmniejszeniu w pierwszej potowie roku, zas$ w drugiej utrzymywata sie na z
grubsza stabilnym poziomie, w ramach przygotowan do wydania aktualizacji 1.5 i wersji next-gen. W
tym samym okresie wzrastat procentowy udziat zespotu — i co za tym idzie réwniez catkowite koszty —



w pracach nad przysztymi produkcjami, co przedstawiliSmy na zielono (koszty wczesnych prac
badawczych) oraz niebiesko (prace rozwojowe zwigzane z nowymi projektami). Wykres odzwierciedla
wiec opis alokacji zespotu, ktéry przed chwilg przedstawit Adam.

| na zakonczenie - nasz uproszczony rachunek przeptywdw pienieznych — slajd 18.

Do 209 milionédw PLN zysku za okres sprawozdawczy dofozyt sie sptyw naleznosci w kwocie 1 miliard
37 milionéw PLN na przestrzeni 2021 r.

Nasze zobowigzania — w tym wszystkie rodzaje rezerw — ulegty zmniejszeniu o 396 milionéw PLN.

Co do gotowki — wydalismy 155 miliondw PLN na prace rozwojowe, zas$ niepieniezna amortyzacja
dawnych naktadéw na wydane juz produkty osiggneta niemal 87 milionéw PLN.

Kolejnym waznym czynnikiem ksztattujgcym nasze przeptywy pieniezne byta wyptata dywidendy w
kwocie ponad 503 milionéw PLN.

Bilans pozostatych przeptywdw i zmian to okoto 2 miliony PLN.

W sumie nasze rezerwy finansowe wzrosty o 279 miliondw PLN — do 1 miliarda 154 milionéw PLN w
gotéwece, lokatach bankowych i obligacjach skarbowych, zgodnie ze stanem na koniec 2021 r.

Bardziej szczegbétowy opis naszych finanséw mozna znalez¢ w Sprawozdaniu Zarzadu.

A skoro mowa o sprawozdaniach — chciatbym jeszcze zwréci¢ uwage, ze wraz z naszym sprawozdaniem
rocznym po raz pierwszy publikujemy réwniez Raport Zrownowazonego Rozwoju. Pragne tu
podziekowac Katarzynie z dziatu IR za koordynowanie tego projektu.

To wszystko z mojej strony; dziekuje za uwage. Przejdzmy do sesji Q&A.

P1: Mam trzy pytania. Po pierwsze — mdwicie, ze do 14 kwietnia sprzedaliscie ponad 18 milionow kopii
CP77. Wiemy, ze na koniec 2020 r. byto to 13.7 miliona. Zaktadajgc sprzedaz na poziomie 3-4 milionéw
w 2021 — to oczywiscie nie sg precyzyjne dane — czy mamy zatem rozumie¢, ze dotychczas w 2022 r.
sprzedato sie okoto 0,5 do 1 miliona kopii? Czy to z grubsza wiasciwe oszacowanie? Drugie pytanie —
poréwnujac przychody Grupy w 2022 z przychodami w 2021 r. — co mogtoby sprawic, ze w 2022 r. beda
one wyzsze? W tym roku nie ukaze sie ptatne rozszerzenie do CP77; tempo sprzedazy gry w 2022 nie
wydaje sie by¢ wieksze, niz w 2021 i widzimy w wielu miejscach promocje na CP77, wiec sredni
przychéd z egzemplarza moze by¢ nizszy, niz w 2021. Co jeszcze — poza wymienionymi kwestiami —
mogtoby wywindowacd przychody Grupy w 2022 r. na poziom wyzszy, niz w 2021? | ostatnie pytanie:
ogtosiliscie, ze nowa gra wiedzminska bedzie oparta na silniku UE5. Czy mogtoby to przyspieszyé proces
produkcyjny i sprawi¢, ze bedziecie dysponowac gotowg gra szybciej, niz zaktadaliscie przed decyzjg o
tej zmianie — czy tez nie wptynie to na terminarz prac?

PN: OK, wiec pierwsze pytanie dotyczyto podziatu sprzedazy CP77 na 2021 i 2022. Przykro mi, ale nie
ujawniamy konkretnych danych za dany rok czy kwartat — najswiezsze dane, jakimi dysponowalismy
przed callem méwity o 18 milionach sprzedanych kopii i oczywiscie obejmuje to zwiekszong sprzedaz
zZwigzang z premierg wersji next-gen. Drugie pytanie — co mogtoby sprawi¢, ze sprzedaz lub wyniki za
2022 bedg lepsze, niz za 2021? Tu musze ponownie przeprosié, ale nie kierunkujemy Paristwa w kwestii
wynikéw za 2022. Poza opisem naszych planéw produkcyjnych i wydawniczych na ten rok nie jestem
w stanie skomentowac, co mogtoby zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ sprzedaz w biezgcym roku.

AK: Odpowiem na trzecie pytanie. UE to oczywiscie sprawdzona technologia; ma bardzo dobrze
zorganizowang strone backendowa — mysle tu o narzedziach deweloperskich, strumieniach zadan itp.
Produkcja powinna wiec przebiegac bardziej gtadko, choé¢ niekoniecznie szybciej. Trudno teraz méwic



o szczegdtach, lecz spodziewamy sie lepszej kontroli nad procesami i mozliwosci przeniesienia uwagi
na warstwe kreatywng — pamietajmy jednak, ze mowimy o UE5, a wiec silniku, w ktérego rozwadj sami
whniesiemy wktad — we wspdtpracy z Epic Games. Naszg specjalnoscig sg gry fabularne z otwartym
Swiatem; bedziemy wiec ulepszac niektdre elementy tej technologii, tak, by dobrze pasowata do tego
rodzaju gier.

P2: Dobry wieczdr wszystkim; réwniez mam trzy pytania. Zacznijmy od 2022 — przedstawiliscie
szczegbtowq liste planéw deweloperskich na ten rok. Czy moglibyscie tez powiedzie¢, co zamierzacie
w tym roku wydac¢ — aby$my lepiej zrozumieli kadencje kolejnych premier? W szczegdlnosci, czy
mozecie powiedzie¢ co$ na temat Wiedzmina next-gen — przedstawic aktualne informacje méwiace, w
jakim punkcie sie znajdujecie i jakie sg dalsze plany; czy nalezy oczekiwaé tej premiery w 20227 A co
do tempa sprzedazy CP77; Piotr chyba powiedziat przed chwilg, ze obserwujecie zwiekszone tempo po
premierze wersji next-gen i ze nie zamierzacie podawac danych na koniec grudnia — wiec nie wiemy,
jak wygladata sprzedaz w roku ubiegtym — ale czy wspomniane zwiekszenie jest wyrazne; czy — patrzac
na drugi, trzecii czwarty kwartat — nalezy oczekiwaé, ze to tempo bedzie takie samo, nizsze, czy wyzsze?
Mysle tu tez o premierze EDGERUNNERS; czy w Waszej opinii moze sie ona przetozy¢ na zwiekszong
sprzedaz gry? | na koniec chciatbym zapytac¢ o liczebnos$¢ zespotu. Jaki$ czas temu mowiliscie, ze
zamierzacie powieksza¢ zespdt; czy mozina zapyta¢ o dane na 31 grudnia jesli chodzi o liczbe
zatrudnionych deweloperéw — oraz o plany rekrutacyjne na biezgcy rok, czy to w Vancouver — w
Kanadzie — czy w Polsce? Jak bardzo zamierzacie zwiekszy¢ skale zatrudnienia w trakcie biezgcego
roku?

Michat Nowakowski (MN): Moze ja zaczne. Pierwsze pytanie — co zamierzamy wydac¢ w 2022 i prosi
Pan tez o konkretniejsze informacje na temat wersji WiedZzmina 3 na nowa generacje konsol. Tak wiec
— nie zamierzamy ujawnia¢ nowych tytutéw ani dat premier podczas tego calla. Ogtosimy je wtedy, gdy
przyjdzie czas — i na chwile obecng mozemy podzieli¢ sie tylko tymi informacjami, ktére juz
przekazalismy. Co do wydania W3 na nowga generacje konsol — mam tu jeden komentarz. Okoto godziny
czwartej-pigtej przeglagdatem nagtéwki prasowe i w oko wpadt mi zwilaszcza jeden: ,Premiera
WiedzZmina 3 next-gen opdzniona bezterminowo” — co brzmi, jak gdyby prace nad grg utknety w
martwym punkcie. Chce powiedzieé¢, ze tak nie jest. Styszatem wiele spekulacji, ze by¢ moze
zamierzamy wydac gre dopiero latem przysztego roku, czy co$ w tym rodzaju — pragne je zdementowac.
Moéwimy tylko tyle: przejeliSmy prace nad grg; bedziemy je kontynuowaé w ramach naszego zespotu;
prowadzimy ewaluacje, ktéra wymaga troche pracy analitycznej — ale nikt nie twierdzi, ze opdznienie
bedzie przyttaczajgce. To tyle z mojej strony jesli chodzi o wersje W3 next-gen — ale chciatem to
wyraznie podkreslic.

PN: Drugie pytanie dotyczyto przyspieszenia sprzedazy CP77 po premierze next-gen. Powiedziatbym,
Zze w pewnym sensie mamy tu do czynienia z odrebng premierg — oczywiscie nie w petnym tego stowa
znaczeniu, ale wersja next-gen byta przygotowana z myslg o wtascicielach nowych konsol, ktérzy wahali
sie przed nabyciem gry stworzonej przede wszystkim z myslg o poprzedniej generacji — teraz zas majg
okazje to zrobié. Czy drugi, trzeci i czwarty kwartat doréwnajg okresowi premierowemu? Zapewne nie.
Oczywiscie sprzedaz nadal trwa; jej wartosc¢ jest proporcjonalna do liczby wtascicieli pecetéw, konsol
poprzedniej generacji oraz nowej generacji PS i Xbox. Powiedziatby wiec, ze mamy tu do czynienia z
naturalnym trendem, ktdrego mozna bytoby sie spodziewaé po rozszerzeniu naszej oferty na dwie
dodatkowe konsole next-gen. W drugiej czesci pytania chodzito o to, czy naszym zdaniem
EDGERUNNERS przyczyni sie do aktywizacji sprzedazy? Tak; uwazamy, ze spopularyzuje uniwersum CP;
sprawi, ze stanie sie bardziej przystepne — i, mamy nadzieje, zacheci klientow, ktdrzy obejrzeli anime
do siegniecia po gre osadzong w tym samym Swiecie. Trudno jednak teraz oszacowac skale tego
wptywu — niemniej z pewnoscig premiera przetozy sie na zwiekszong rozpoznawalnos¢ swiata CP.

AK: Jesli chodzi o trzecie pytanie — pod koniec roku mieliSmy we wszystkich studiach prawie 700
deweloperdw, z czego ponad 630 w CD PROJEKT RED. Tak wiec liczba deweloperéw zatrudnionych w
CD PROJEKT RED nie zmienita sie w poréwnaniu z koncem 2020, ale nalezy pamietaé, ze rok



nastepujacy po premierze jest w naturalny sposéb okresem zwiekszonej rotacji — to naturalny proces;
to samo wydarzyto sie po premierze Wiedzmina 3. W tym roku planujemy zwiekszy¢ skale zatrudnienia,
choc jest zbyt wczednie — ostatnio byliSmy bardzo aktywni na GDC i oczekujemy naptywu pracownikdéw.
Wdrazamy tez procedury umozliwiajgce ludziom prace nie tylko w Warszawie, Krakowie czy Wroctawiu
— mamy teraz wiecej lokalizacji i to rdwniez powinno nam pomac.

P3: Cze$¢; mam trzy pytania — podobne do tych, ktére juz zadano, ale jednak troche odmienne.
Pierwsze — czy po premierze CP77 na nowg generacje konsol zauwazyliscie nie tylko ogélny wzrost
sprzedazy, ale réwniez wzrost sprzedazy wersji na poprzednig generacje? Drugie pytanie — dotyczy
TW3 next-gen, ale z nieco innej perspektywy — czy mozna powiedzie¢, ze prace nad tg produkcjg szty
zgodnie z planem i musieliscie je przeja¢ z uwagi na okolicznosci i ze problem polega tylko na
koniecznosci zmiany studio — czy tylko o to chodzi, czy tez kryjg sie za tym rowniez problemy zwigzane
z procesem deweloperskim? Trzecie pytanie — dotyczy przesiadki na Unreal Engine w pracach nad
WiedZminem 4; czy moglibyscie wyjasni¢ — rozumiem, ze nie informujecie, jak bedg ksztattowac sie
koszty tej produkcji w odniesieniu do pierwotnych oczekiwan — ale czy spodziewacie sie jakiejs zmiany
w catkowitych kosztach prac nad nowym WiedZminem z uwagi na wykorzystanie Unreal Engine?
Dziekuje.

MN: Odpowiem na pierwsze dwa pytania. Na poczgtek — czy premiera CP77 next-gen poprawita
sprzedaz na obydwu generacjach konsol? Jesli chodzi o next-gen to mieliSmy tu do czynienia z
rozpoczeciem sprzedazy, wiec oczywiscie ta premiera stanowita poczatek sprzedazy na PS5 i Xbox
Series X. Wydaje mi sie jednak, ze w pytaniu chodzito raczej o to, czy skorzystata na niej réwniez
sprzedaz na poprzedniej generacji. Do pewnego stopnia — tak, co wynika réwniez z faktu, ze
aktualizacja 1.5 zawierata liczne usprawnienia i poprawki; to byt duzy patch —i przy kazdej takiej okazji
niektorzy zechcg powrdcic do gry, sprawdzié, co sie zmienito i co przybyto — wiec mieliSmy z podobnym
efektem do czynienia réwniez w zwigzku z premierg CP next-gen. Drugie pytanie — dlaczego przejelismy
dewelopment? Wynikato to z rekomendacji oséb kierujgcych projektem. W wyniku tych rekomendacji
postanowiliSmy przenies¢ dewelopment TW3 next-gen do naszego zespotu i dokonczyé prace nad tg
produkcja.

PN: Trzecie pytanie dotyczyto wptywu zmiany silnika na koszty produkcji kolejnego projektu. Péki co —
dopiero zaczynamy naszg przygode z Unreal Engine; nie oczekujemy jednak istotnego wptywu
przesiadki na nowga technologie na budzet projektu. Podkreslam — jestesmy dopiero na poczatku drogi,
z czasem uzyskamy wiecej informacji, ale poki co nie zaktadamy tu istotnego wptywu.

P4: Dobry wieczdor. Mam gars$é pytan. Pierwsze: ilu klientéw do tej pory skorzystato z mozliwosci
uzyskania darmowej kopii CP77 next-gen? Drugie: czy moglibyscie powiedzieé, kiedy w 2023 r. ukaze
sie rozszerzenie do gry? Jesli chodzi o The Molasses Flood — czy pracuje nad gra klasy AAA, czy nad
jakims innym projektem? | na koniec — czy spodziewacie sie obnizenia sprzedazy o okoto 4% w zwigzku
z sytuacjg w Rosji i w Biatorusi?

AK: Wezme pierwsze pytanie, ale czy chodzi w nim o liczbe oséb, ktére pobraty darmowg wersje
trialowa? [P4: Obiecaliscie klientom, ktdrzy kupili pierwotng wersje, ze po premierze wersji next-gen
otrzymajg darmowg kopie tej wersji — ile 0séb skorzystato z tej oferty?] Rozumiem — ale nie jestem w
stanie podaé konkretnej liczby; nie dysponuje obecnie tymi danymi, wiec nie jestem w stanie
odpowiedzied.

MN: Drugie pytanie — chodzi o wskazowke, kiedy ukaze sie rozszerzenie — zaktadam, ze méwi Pan o
rozszerzeniu do CP77. Obecnie nie ujawniamy daty premiery tego rozszerzenia — ujawnimy jg w
odpowiednim momencie majgc na uwadze terminarz prac deweloperskich i kampanii marketingowej
— ale jeszcze nie dzisiaj. Liczymy na zrozumienie.

AK: Co do The Molasses Flood — ten projekt nie zostat jeszcze ogtoszony, wiec mozemy powiedziec
tylko tyle, ze jest to gra oparta na jednej z naszych franczyz.



PN: Ostatnie pytanie dotyczyto zmniejszenia sprzedazy z uwagi na wptyw sytuacji w Rosji i Biatorusi.
Trudno jest mierzy¢ cos$, czego nie obserwujemy, ale jaki$ czas temu ogtosilismy, ze nasza zbiorcza
sprzedaz na terytorium Rosji i Biatorusi waha sie w przedziale od 3 do nieco ponad 5 procent — o ile
dobrze pamieta. W zaleznosci od tego, czy patrzymy na GOG, czy CD PROJEKT RED — tak wyglgdaty
nasze przychody z tych dwdch krajow.

P5: Dzien dobry. Pierwsze pytanie jest krotkie: mowiliscie, ze w ubiegtym roku podniesliscie
wynagrodzenie o — o ile pamietam — 23% i powiedzieliscie, ze podobnie sprawy majg sie w biezgcym
roku. Czy macie na mysli kolejne 23% czy po prostu kolejna istotng podwyzke? Drugie pytanie dotyczy
multiplayera: odpisaliscie koszty dodania elementéw multiplayerowych do REDengine. A co z ludzmi —
z zespotem, ktory nad nimi pracowat? O ile pamietam, byta to mieszanka ludzi z Wroctawia oraz Digital
Scapes. Czym sie teraz zajmujg? Czy prowadzicie restrukturyzacje? Rozumiem tez, ze nie nalezy sie
obecnie spodziewac¢ multiplayerowej wersji Cyberpunka; ze jest to dos¢ odlegta perspektywa — cho¢
nadal pozostaje w zakresie Waszych zainteresowan. Co dzieje sie z zespotem? Czy jego liczebnosé
maleje; czy pracuje nad jakimis dtugofalowymi projektami? | na koniec — dwa pytania dotyczace Unreal
Engine. W toku rozméw na GDC zyskatem dos¢ odmienne wrazenie — ze koniec koncow bedzie
Swietnie, ale nauka nowego silnika moze zajgc¢ kilka lat. Wydaje mi sie wiec, ze nie przyspieszy to
produkcji, a wrecz przeciwnie. Jak sadzicie, ile zajmie Wam oswojenie nowego silnika? | po drugie — jak
zauwazyliscie, UE5 niezbyt dobrze pasuje do gier typu open-world. Bedziecie musieli wspdttworzy¢
sporo nowe] funkcjonalnosci. Rozumiem, ze wynegocjowaliscie z Epic Games jakie$ preferencyjne
warunki biorgc pod uwage fakt, ze w zasadzie ulepszacie ich produkt. Czy to stuszne podejrzenie?
Dziekuje.

PN: Wezme pierwsze pytanie dotyczace podwyzek. Tak, w 2022 spodziewamy sie podwyzek
podobnych do tych, ktére przedstawit Adam w swojej czesci prezentacji. Oczywiscie pdki co to tylko
plany — konkretne wartosci procentowe bedziemy mogli zmierzy¢ pod koniec roku — ale ogélnie rzecz
biorgc spodziewamy sie podobnych podwyzek.

AK: Odpowiem na drugie pytanie — o zespét pracujacy nad multiplayerem. Musimy wzigé pod uwage
naturalng rotacje, ale nie doszto do zadnych zwolnien z tego powodu. Bardzo chcemy wzbogacaé nasze
gry o elementy multiplayer i ci ludzie s3 nam potrzebni, by pewnego dnia urzeczywistni¢ te plany. Tak
wiec — zadnych zwigzanych z tym zwolnien nie byto.

MN: Co do pytan zwigzanych z Unrealem — padta sugestia, ze nauka nowych technologii, na przyktad
silnika, moze zaja¢ lata. Oczywiscie mogtoby sie tak zdarzy¢, ale pracujg juz dla nas ludzie, ktorzy
korzystali wczesniej z UE, wiec nie jest to dla nas terra incognita. Co wiecej — w branzy funkcjonuje
bardzo wielu specjalistow od UE; mozna wrecz zaryzykowaé stwierdzenie, ze prosciej jest znalezé
kandydata do pracy obeznanego z UE niz kandydata, ktéry przejdzie do porzadku dziennego nad
perspektywa nauki obstugi wewnetrznego silnika — co moze zajg¢ rok — a tak witasnie przedstawiata sie
nasza dotychczasowa sytuacja. Co do niezgodnosci UE5 z wymaganiami gier open-world — ta teza stoi
w sprzecznosci z wynikami naszych wewnetrznych analiz. W przeciwienstwie do UE4, gdzie byto to
nieco problematyczne — cho¢ nie niemozliwe — UE5 znacznie lepiej pasuje do gier z otwartym swiatem.
To, co powiedziat Adam w swojej prezentacji — rzektbym, ze nasz przekaz jest nieco inny: zamierzamy
prowadzi¢ daleko posunietg wspotprace nad rozwojem UE, a nie ,hakowac” silnik, by pasowat do
wymagan naszych gier — zdecydowanie nie o to nam chodzi. Zgodnie z naszg wiedzg UE5 bardzo dobrze
obstuguje gry open-world; sgdzimy tez, ze wspdlnie z Epic bedziemy w stanie jeszcze bardziej go
udoskonalic.

P6: Dobry wieczér. Kilka pytan dotyczgcych produktéw. Pierwsze nawigzuje do kwestii multiplayer.
Oczywiscie nie prosze o ujawnianie szczegétdw zwigzanych z kolejnym WiedZzminem, ale z
filozoficznego punktu widzenia — czy rozwazalibyscie premiere wersji multiplayer razem z wersjg dla
jednego gracza, czy wolelibyscie w przysztosci rozdziela¢ takie premiery? Drugie pytanie — patrzac
wstecz na REDengine 3 i proces dostosowywania silnika do wymagan Cyberpunka — czy



powiedzielibyscie, ze problemy ze stabilnoscig byty powazniejsze w toku prac nad CP77 i czy wptynety
na strukture questéw w gotowej grze — w pordwnaniu z WiedZzminem 3? Dziekuje.

MN: Jesli chodzi o pierwsze pytanie — o multiplayer — czy z filozoficznego punktu widzenia odpowiada
nam jednoczesna premiera? Raczej nie moge tego komentowac. Po ujawnieniu naszych planow
przedstawimy bardziej szczegdtowe informacje i wtedy z przyjemnoscig porozmawiam na ten temat —
na gruncie filozoficznym lub praktycznym — ale obecnie to wszystko, co moge powiedzie¢. Co do
REDengine — nie jestem pewien, czy zrozumiatem pytanie. Czy REDengine wptynat na strukture
questow w poréwnaniu z Wiedzminem 3? [P6: Tak; czytatem w niektérych wywiadach z Waszymi
deweloperami, ze spodziewajg sie oni poprawy stabilnosci technicznej w wyniku zastosowania UE — co
usprawni proces tworzenia otwartych gier typu open-world. Oczywiscie w takich grach gracz ma
zazwyczaj bardzo wiele opcji do wyboru; w WiedZminie 3 byto to wyraznie odczuwalne w questach, a
w CP77 — jakby mniej. Zastanawiam sie, czy waskim gardtem w produkcji CP77 okazat sie wtasnie silnik
i czy przesiadka na UE5 poprawi sytuacje.] Szczerze mowigc, wydaje mi sie, ze nie o to chodzi. Raczej
nie zgodzitbym sie z postawiong tu tezg — w gruncie rzeczy filozofia projektowania questow w CP77 i
TW3 byta podobna. Rozumiem, ze kazdy moze wyrobic¢ sobie wtasng opinie — zwtaszcza, gdy sledzi sie
komentarze w Internecie — ale nie moge zgodzi¢ sie z takim postawieniem sprawy. Podkreslam —
trudno mi stawiaé sie w roli oséb udzielajgcych wywiadéw na GDC, ale odniostem wrazenie, ze po
prostu spodziewaja sie bardziej komfortowych warunkéw pracy. Prawdopodobnie o to wtasnie chodzi.

P7: Dziekuje za mozliwos¢ zadania pytan. Jesli chodzi o wspodtprace dotyczacg UE — chciatbym
zrozumieé, dlaczego umowa z Epic obejmuje az pietnastoletni okres. Czy chodzi tu tylko o lepsze
wsparcie dla multiplayera? Drugie pytanie —inflacja ptacowa w branzy deweloperskiej stata sie ostatnio
bardziej dotkliwa. Czy obawiacie sie, ze przestawienie zespotu na Unreal Engine moze sprawic, ze
konkurencji tatwiej bedzie podbiera¢ Wam utalentowanych pracownikéw — zwazywszy, jak wysoko
branza ceni obecnie doswiadczenie z UE? Trzecie pytanie — czy premiera Elden Ring miata jakis wptyw
na Cyberpunka next-gen? Dziekuje.

AK: Odpowiem na pierwsze pytanie: pietnascie lat to nie jest bardzo dtugi okres — kreslgc plany nalezy
wybiega¢ myslami 15 lub 20 lat do przodu. To normalny horyzont czasowy planowania w ujeciu
strategicznym; trudno mi wiec sobie wyobrazi¢ krétszy okres.

PN: Co do drugiego pytania — o wptyw przesiadki na UE na mozliwos$¢ utraty pracownikow na rzecz
innych studiéw, ktére korzystajg z tej technologii. Szczerze méwigc — patrzymy na te sytuacje z zupetnie
odwrotnej perspektywy: w branzy dziata znacznie wiecej osdéb specjalizujgcych sie w UE niz
deweloperéow spoza CD PROJEKT, ktdrzy znajg REDengine. Uwazamy wiec, ze jest to dla nas dobra
okazja, by poszerzy¢ zespoét i zatrudni¢ nowych specjalistéw.

MN: Trzecie pytanie — czy premiera Elden Ring wptyneta na sprzedaz CP? Elden Ring to wspaniata gra i
pragniemy pogratulowac jej twércom, ale mdéwigc szczerze — te premiery dzielit rok, a jesli w pytaniu
chodzi o ostatnig aktualizacje — odpowiedz brzmi: nie. Aktualizacja spetnita nasze oczekiwania — jesli
chodzi o ulepszenia i otwarcie sie na nowga generacje konsol —ale mamy tu do czynienia z odmiennymi
gatunkami; jedna gra jest osadzona w Swiecie fantasy, druga — raczej sci-fi, wiec mysle, ze dla obu jest
miejsce na rynku. Dodajmy, ze Elden Ring byto catkowicie nowg premierg, my zas wypuscilismy wersje
next-gen gry, ktéra byta na rynku obecna juz od roku — wiec nie sadze, by tamta premiera miata
wymierny wptyw na naszg sprzedaz; trudno o spekulacje w rodzaju ,,gdybysmy zrobili to i tamto, efekt
bytby X razy lepszy”. Wiec podsumowujgc — w naszej opinii nie ma takiego wptywu.

P8: Czes¢ i dzieki za mozliwos¢ zadania pytan. Na poczatek — mam kolejne pytanie zwigzane z wptywem
premiery CP77 next-gen na sprzedaz: informowaliscie, ze za 65% [sic] sprzedazy Cyberpunka
odpowiada wersja PC. Zastanawia mnie, czy obecnie — po premierze wersji next-gen — wiekszy udziat
majg wersje konsolowe. Moze bylibyscie w stanie przedstawi¢ wartosci procentowe za pierwszy lub
drugi kwartat? Drugie pytanie — spisaliscie na straty funkcjonalnosé¢ multiplayer w REDengine, ale na
poprzednich konferencjach informowaliscie, ze zamierzacie pracowaé¢ nad elementami online w



Cyberpunku. Czy oznacza to, ze zaniechaliscie prac nad tymi elementami? | trzecie pytanie: czy
moglibyscie oszacowaé koszty obstugi CP77, jakich mozemy spodziewac sie w 2022 — w pierwszym i
by¢ moze réwniez w kolejnych kwartatach? Dziekuje.

PN: Co do szczegdtowego udziatu konkretnych platform w sprzedazy w zwigzku z premierg wersji next-
gen w Q1 — aktualnie nie mamy danych, ktédrymi moglibysmy sie podzieli¢. Zapraszamy na prezentacje
wynikéw za pierwszy kwartat; jak sadze, bedziemy mogli wéwczas powiedzie¢ nieco wiecej o sprzedazy
w tym okresie.

AK: Wezme drugie pytanie. JesteSmy w trakcie przenosin naszych dziata zwigzanych z multiplayerem
z REDengine na UE. Podpisanie umowy partnerskiej i licencyjnej z Epic dato nam dostep do rozwigzan
multiplayerowych w Unreal Engine — w rezultacie porzucilismy dalszg prace nad wzbogacaniem
REDengine o takie rozwigzania i przeksiegowalismy dotychczasowe wydatki z Aktywow trwatych na
Pozostate koszty operacyjne.

PN: | ponownie — jesli chodzi o pytanie o aspekty finansowe roku 2022 i przysztych kwartatow — nie
moge teraz ujawniaé szczegoétdw, ale zgodnie z tym, co méwitem w pierwszej czesci prezentacji, po
premierze aktualizacji 1.5 i wersji next-gen koszty obstugi CP77 w naturalny sposdb beda sie
zmniejszac. Oczywiscie bedziemy nadal wspierac i aktualizowac gre, ale gros prac w tym zakresie — jak
sgdze — zrealizowalismy w 2021 r.

AK: “llu deweloperéw bedzie potrzeba do dokoriczenia prac nad wersjg next-gen WiedZmina 3?”
Niezbyt wielu. Na szczescie mamy ludzi, ktérzy moga prowadzié te prace — mdéwie tu o inzynierach i
programistach. W projekcie bierze udziat 15 osdb i korzystamy tez w ograniczonym zakresie z
zewnetrznego wsparcia. Przejecie projektu nie wptynie wiec na prace nad ogtoszong wczesniej nowa
gra z serii wiedZminskiej. To niewielki projekt.

PN: ,Jaki odsetek deweloperdw pracujgcych nad pozostatymi projektami jest zaangazowany w prace
nad nowg gra z serii wiedZzminskiej?” Przykro mi, ale jak dotad nie ujawnialismy takich danych, wiec
nie moge obecnie odpowiedzie¢ na to pytanie.

AK: Zblizamy sie zatem do korica. Bardzo dziekujemy za udziat w naszej konferencji wynikowej za 2021
r. Jezeli majg Panstwo dodatkowe pytania, prosimy o bezposredni kontakt z naszym zespotem IR.
Dziekujemy i do zobaczenia.



