Adam Kicinski (AK):
Dzien dobry,

Witam na konferencji poswieconej wynikom finansowym Grupy Kapitatowej CD PROJEKT. Dzi$
podsumujemy wyniki wypracowane w pierwszym kwartale 2022 r. Nazywam sie Adam Kicinski i jestem
prezesem Zarzadu. Poprowadze te prezentacje wspdlnie z Piotrem Nielubowiczem — naszym
wiceprezesem do spraw finansowych. Webcast prezentacji, razem ze $ciezkg audio, bedzie
streamowany online na naszej stronie korporacyjnej — cdprojekt.com — oraz na naszym kanale
YouTube.

Zacznijmy od Cyberpunka 15 lutego wydaliémy wersje dedykowang na nowg generacje konsol, razem
z duzg aktualizacjg 1.5. Wersja ta wzbogaca gre o elementy wykorzystujgce mozliwosci nowych konsol,
podnoszac Cyberpunka na poziom next-gen. Aktualizacja 1.5 wprowadza przy tym wiele usprawnien
na wszystkich platformach sprzetowych. Wptyw tej premiery oraz aktualizacji na sprzedaz i odbidr gry
przez spotecznosc¢ graczy jest jednoznacznie pozytywny.

Slajd 3 przedstawia sprzedaz Cyberpunka z podziatem na gtéwne platformy sprzetowe w Q1. Okres
zostat podzielony na dwie potéwki, aby unaoczni¢ wptyw premiery oraz przesuniecie srodka ciezkosci
na wersje konsolowe. Cho¢ efekt ten jest jednoznaczny, wcigz pozostaje wielu uzytkownikéw konsol,
do ktérych mogliby$smy prébowaé dotrzec. Taki jest wtasnie cel kolejnej duzej aktualizacji — 1.6, ktérg
planujemy w tym roku, a w dtuzszej perspektywie —rozszerzenia, ktére ukaze sie w przysztym roku.

Przechodzac do slajdu nr 4 — chciatbym wspomnie¢ o kolejnym istotnym wydarzeniu, ktére miato
miejsce  w pierwszym kwartale. W marcu podpisaliSmy strategiczng umowe dotyczaca
dtugoterminowej wspodtpracy z Epic Games, ktdora pozwoli nam na wykorzystanie technologii Unreal
Engine w naszych przysztych grach. To wzmocni naszg baze technologiczng i sprawi, ze proces
tworzenia gier bedzie obarczony mniejszym ryzykiem — co znakomicie wpisuje sie w cele transformacji
RED 2.0. Juz obecnie widzimy poprawe wydajnosci — mam tu na mysli warstwe kreatywna.
Wspodtpracujemy z programistami Epic, aby zagwarantowacd, ze nowy silnik bedzie odpowiednio
zoptymalizowane i skalowalny, zgodnie z naszymi potrzebami. To dla nas istotne, gdyz zamierzamy
nada tworzy¢ rozbudowane gry RPG typu open-world. Jednoczesnie pracujemy nad wewnetrznymi
narzedziami i kolejkami zadan, majacymi zwigzek np. z planowaniem warstwy fabularnej gier.

Tak wiec — kolejny WiedZmin bedzie oparty o technologie Unreal 5. Przejdzmy do slajdu nr 5. Faza
badawcza tego projektu rozpoczeta sie w ubiegtym roku, zas w pierwszym kwartale 2022
przystapilismy do preprodukcji, z czym wigze sie kapitalizacja wydatkow, gdyz preprodukcja stanowi
element prac rozwojowych. Obecnie w projekt zaangazowanych jest ponad stu deweloperéw;
satysfakcjonujg nas dotychczasowe postepy.

Jesli chodzi o zaangazowanie deweloperdw w biezace projekty — przejdZmy do kolejnego slajdu. Jak
widaé, obecnie najwiekszy zespdt pracuje nad rozszerzeniem do Cyberpunka. PrzesuneliSmy tez do
nowych projektow czes¢ osdb, ktdre dotychczas braty udziat w pracach nad aktualizacjami do tej gry. |
jeszcze jedno — niewielki zespdt jest obecnie zaangazowany w dokonczenie prac nad wersjg next-gen
WiedZmina 3, ktéra planujemy wydac w czwartym kwartale biezgcego roku.

Teraz slajd nr 8. W drugiej potowie 2022 planujemy dwie premiery. Pierwsza z nich to serial anime —
Cyberpunk: EDGERUNNERS, powstajgcy we wspotpracy z japoriskim Studio Trigger. Serial ukaze sie na
platformie Netflix i liczymy, ze zwiekszy rozpoznawalnosé naszej nowej marki. Druga premiera to
wersja next-gen Wiedzmina 3. Oczywiscie bedzie ona darmowa dla wszystkich, ktérzy kupili juz



wczesniej te gre. W drugiej potowie roku rozpoczniemy tez kampanie marketingowg rozszerzenia do
Cyberpunka. Tak wiec — mozecie oczekiwa¢ nowych wiesci z Night City!

Czas na podsumowanie kwestii finansowych. Piotrze — jak zawsze, oddaje Ci gtos.

Piotr Nielubowicz (PN):
Dziekuje.

Przedstawie teraz nasze wyniki za pierwszy kwartat 2022 roku. Zacznijmy od slajdu nr 10 —
skonsolidowanego rachunku zyskéw i strat.

W sumie nasze przychody ze sprzedazy wyniosty 216 miliondw PLN — 9% wiecej, niz w poprzednim
najlepszym w naszej historii pierwszym kwartale, w 2021 r. Co jednak jeszcze istotniejsze — struktura
przychoddéw Grupy ponownie zmienita sie na korzys¢ przychoddéw ze sprzedazy wiasnych produktow,
ktora stanowi najbardziej dochodowa cze$é¢ naszej dziatalnosci. Warto tez wspomniec, ze okres
poréwnawczy bezposrednio poprzedzata premiera Cyberpunka, a wiec wcigz dat sie w nim zauwazy¢
efekt popremierowej sprzedazy gry. W pierwszym kwartale biezgcego roku, na skutek premiery wersji
next-gen, nasze przychody ze sprzedazy produktéw osiggnety niemal 174 miliony PLN, a zatem wzrosty
0 19% w porownaniu z Q1 2021.

Przychody ze sprzedazy towardéw i materiatéw — do ktorych zaliczamy gtéwnie dziatalno$é GOGa i
naszego sklepu z akcesoriami — ulegty zmniejszeniu na skutek nastepujgcych czynnikéw:

Po pierwsze, przychody zaksiegowane przez GOG w zwigzku z dystrybucjg wersji PC Cyberpunka byty
w tym roku w naturalny sposdb nizsze, gdyz aktualizacja next-gen wptyneta gtdwnie na sprzedaz wersji
konsolowych.

Po drugie, przychody GOGa zwigzane z GWINTem ulegty zmniejszeniu po rozwigzaniu umowy
konsorcjum.

Po trzecie, platforma cyfrowej dystrybucji wygenerowata nizsze przychody z nowych premier od
zewnetrznych partnerdw, gdyz czes¢ premier przewidzianych na Q1 zostata przesunieta na pdzniejsze
okresy. Do tego dotozyt sie réwniez w pewnym stopniu efekt wstrzymania dystrybucji w Rosji i na
Biatorusi.

Koszt wytworzenia sprzedanych produktéw i ustug wyniost 18 milionéw PLN. Zaréwno w tym, jak i w
poprzednim roku wiekszo$¢ tej kwoty wynika z amortyzacji kosztéw produkcji Cyberpunka. W
przeciwienstwie jednak do 2021 r., w tym roku nie odnotowujemy juz amortyzacji pierwotnych
kosztéw poniesionych na stworzenie GWINTa — wszystkie one zostaty w petni zamortyzowane przed
koncem 2021 r.

Za wartos¢ sprzedanych towardéw i materiatéw odpowiada gtdwnie segment GOG.COM - kwota ta
ulegta zmniejszeniu proporcjonalnie do sprzedazy, a nawet nieco bardziej.

W sumie nasz zysk brutto na sprzedazy przekroczyt 168 milionéw PLN — o jedng czwartg wiecej, niz w
ubiegtym roku.

Przechodzac do kosztéw dziatalnosci operacyjnej: w 2022 r. koszty sprzedazy zmniejszyty sie do 61
milionédw PLN. Wysoka wartos¢ tych kosztéw w Q1 2021 wynikata gtdwnie z obstugi Cyberpunka i — jak
juz zauwazylismy — oczekujemy, ze w tym roku koszty te bedg nizsze. Jednoczes$nie koszty — méwigc



ogélnie — dziatalnosci wydawniczej zwigzanej z Cyberpunkiem wzrosty do ponad 21 milionéw PLN na
skutek komunikacji i dziatan promocyjnych w okresie premierowym wersji next-gen.

Kolejna pozycja —w Q1 2022 oszczedziliSmy rowniez na kosztach ogdlnego zarzadu, co wynika z dwéch
czynnikéw:

Po pierwsze, do tej pozycji zaliczamy koszty wyceny programu motywacyjnego opartego na akcjach
CDR; koszty te ulegty zmniejszeniu w zwigzku ze zmiang szacunkéw odnosnie mozliwosci spetnienia
kryteriéw programu, co nastgpito pod koniec 2021 r.

Po drugie, notujemy zmniejszenie kosztéw wczesnej fazy badawczej w ramach nowych projektow —
czemu towarzyszy zwiekszenie kapitalizowanych kosztéw prac rozwojowych.

Idac dalej — w tym roku rezultat dziatalnosci finansowej byt dla nas korzystniejszy gtéwnie na skutek
niedawnego wzrostu stép procentowych, poprawiajgcego nasz rezultat o ponad 6 milionédw PLN.

Ujety w sprawozdaniu finansowym podatek dochodowy oraz efektywna stawka podatkowa za okres
rozliczeniowy byty wyzsze, niz w poprzednich kwartatach. Wzrost ten ma zwigzek przede wszystkim z
podatkiem zaptaconym u Zrédfa przez zagranicznych odbiorcdw naszych licencji. Po otrzymaniu
potwierdzen odprowadzenia podatku u Zrédta w biezgcym roku, opierajac sie na obowigzujacych
umowach o unikaniu podwdjnego opodatkowania, odliczylismy od naszych krajowych zobowigzan
podatkowych catg dozwolong kwote. Rzecz jasna — krajowe preferencje podatkowe (ulga badawczo-
rozwojowa oraz IP Box) ograniczajg mozliwos¢ dokonywania odliczen na poczet podatku u zrédta
zaptaconego za granicg. Nadwyzka podatku u zrédta, nie podlegajgca odliczeniu od krajowej kwoty
podatku zostata odniesiona w RZiS. W Q1 nadwyzka ta wyniosta niecate 16 milionéw PLN, co ma
zwigzek gtéwnie z ptatnoscig tantiem w ramach popremierowej sprzedazy Cyberpunka, dla ktdrej
stosowne potwierdzenia odprowadzenia podatku zostaty nam dostarczone dopiero w biezgcym roku.

W oparciu o odsetek naszych kontrahentéw, od ktorych otrzymalismy potwierdzenie odprowadzenia
podatku w Q1 szacuje, ze dotychczasowa nadwyzka reprezentuje niemal potowe catkowitej nadwyzki
podatku u zrédta za 2022, z ktérej wiekszos$é, jak sgdze, zostanie zaraportowana w drugim kwartale.
Oczywiscie to tylko zgrubny szacunek — wiele zalezy od tego, kiedy otrzymamy potwierdzenie
odprowadzenia podatku przez poszczegdlnych licencjobiorcéw.

W sumie nasz zysk netto za pierwszy kwartat 2022 wynidst 69 milionéw PLN — ponad dwa razy wiecej,
niz w pierwszym kwartale ubiegtego roku. Przy neutralnym wyniku GOGa w wypracowaniu tego zysku
udziat miat gtéwnie segment CD PROJEKT RED.

Przejdzmy do kolejnego slajdu — nr 11 — przedstawiajgcego nasz skonsolidowany bilans.

W Q1 2022 wydatki na prace rozwojowe wzrosty o niemal 17 milionédw PLN. Kwota ta stanowi bilans
nowych wydatkéw na prace rozwojowe w raportowanym okresie — ponad 35 milionéw PLN — oraz
amortyzacje zakonczonych projektow w kwocie 18 milionéw PLN.

Pozostate aktywa trwate pozostaty na z grubsza niezmienionym poziomie, wiec nie mam w tej kwestii
wiele do dodania.

Wartos¢ naleznosci, ktére zaliczamy do aktywdw obrotowych, zmalata o niemal 57 milionéw PLN w
ramach naturalnego cyklu sptywu ptatnosci po zakonczeniu czwartego kwartatu.

Suma gotdwki, lokat bankowych i obligacji skarbowych — trzy pozycje oznaczone gwiazdkami — jest
widoczna pod tabelg i wynosi 1 miliard 262 miliony PLN wedtug stanu na koniec marca 2022. Oznacza
to, ze nasze rezerwy finansowe wzrosty w ubiegtym kwartale o 108 milionéw PLN.



Przejdzmy teraz do drugiej czesci bilansu — slajd 12.

Na koniec pierwszego kwartatu wartosc kapitatéw wtasnych Grupy osiggneta 1 miliard 960 milionow
PLN, co stanowi wzrost o niemal 66 miliondw PLN — gtéwnie za sprawg zysku wypracowanego w tym
okresie.

Istotng zmiang po stronie pasywéw byty zobowigzania, ktére wzrosty o prawie 34 miliony PLN. Wzrost
ten ma zwigzek gtéwnie z dziatalnoscig operacyjng segmentu CD PROJEKT RED, zakupami aktywdw
trwatych pod koniec kwartatu oraz aktualizacjg wyceny instrumentéw pochodnych zabezpieczajgcych
ryzyko kursowe.

Tym razem nie ma wiele do dodania w kwestii rezerw. Nie mamy juz zadnych rezerw na sprzedaz
popremierowg, zas saldo rezerw na koszty zmniejszyto sie o okoto 10 miliondw PLN. Rezerwy na
wynagrodzenia — gtéwnie premie zwigzane z wynikami Grupy — zwiekszyty sie proporcjonalnie do
zyskéw w pierwszym kwartale. Raportowana kwota obejmuje premie dla zespotu za 2021 r., ktére nie
zostaty wyptacone do korica marca.

Przejdzmy teraz do slajdu nr 13, ktdory obrazuje wydatki na prace badawczo-rozwojowe oraz obstuge
wydanych gier w segmencie CD PROJEKT RED — w ujeciu kwartalnym, dzieki ktéremu widzimy zmiany
zachodzgce w ramach studio.

Fioletowa czes¢ wykresu reprezentuje catkowite koszty obstugi dotychczas wydanych gier — gtéwnie
Cyberpunka i GWINTa. Kwota zwigzana z GWINTem utrzymuje sie na stabilnym poziomie, za$ koszty
Cyberpunka zmalaty w zwigzku z wydaniem aktualizacji 1.5 oraz wersji next-gen. Z drugiej strony —
odsetek zespotu i, co za tym idzie, catkowitych kosztéw zwigzanych z pracami nad nowymi projektami
stale rosnie, co obrazuje zielona (wczesne prace badawcze) oraz niebieska (prace rozwojowe) czescé
wykresu.

Slajd 14 przedstawia uproszczony rachunek przeptywodw pienieznych. Do naszego zysku ksiegowego w
wysokosci 69 miliondw PLN doktadajg sie nastepujace pozycje:

- okoto 22 miliony PLN amortyzacji ujetej w RZiS,
- zmniejszenie salda naleznosci o 44 miliony na skutek sptywu naleznosci w Q1,
- zmiana niefinansowa o 11 milionéw PLN w ramach naleznosci operacyjnych i rezerw.

Dwa czynniki zwiekszajgce wyptywy gotéwkowe, o ktérych juz wspominatem, a ktére nie zostaty
bezposrednio uwzglednione w RZiS to naktady na prace rozwojowe — okoto 28 milionéw PLN — oraz
zakupy aktywow trwatych i aktywow niematerialnych.

W sumie nasze rezerwy finansowe ulegty zwiekszeniu o0 108 milionéw PLN — do 1 miliarda 262 milionéw
PLN w gotdéwce, lokatach bankowych i obligacjach skarbowych wedtug stanu na koniec marca br.

To za$ prowadzi mnie do niedawno ogtoszonej rekomendacji Zarzgdu w kwestii podziatu wynikéw
finansowych za 2021. Po przeanalizowaniu naszej biezgcej sytuacji finansowej, planowanych prac
rozwojowych oraz inwestycji, wczoraj Zarzagd CD PROJEKT zarekomendowat przeniesienie 135
milionéw PLN na kapitat zapasowy oraz wyptate dywidendy w kwocie niemal 101 milionéw PLN.

Stoimy na stanowisku, ze dywidenda to najprostszy, najszybszy i najbardziej demokratyczny sposéb na
podzielenie sie zyskiem ze wszystkimi akcjonariuszami na réwnych warunkach.

To wszystko z mojej strony — dziekuje za uwage. Przejdzmy do czesci Q&A.



P1: Po pierwsze, chciatbym zapyta¢ — choé nie méwimy tu o duzych zespotach — zespdt Spokko jest
mimo wszystko do$¢ spory; wiekszy, niz zespét The Molasses Flood. Jestem troche zdziwiony, ze
Spokko odpowiada za az tak wyrazny odsetek ogétu deweloperédw. Po drugie — wspomnieliscie, ze
zaczeliscie kapitalizowa¢ wydatki na nowe projekty, w tym nowgq gre wiedzminska. Czy to nastgpito z
poczatkiem stycznia, czy w trakcie kwartatu? | na koniec — jesli chodzi o kapitat — ubiegty rok byt dos¢
nietypowy z uwagi na premiere Cyberpunka pod koniec roku. Wydawato mi sie, ze kapitat bedzie nieco
wiekszy z uwagi na premiere wersji next-gen w potowie kwartatu i zwigzane z nig naleznosci. Czy
mozecie wyjasni¢, dlaczego raportujecie duze wptywy? Czy tylko z uwagi na duzg sprzedaz w Q4? Nie
pamietam dokfadnie, jak to jest, ale oczekiwatem czegos odwrotnego — ze nadal bedziecie oczekiwaé
sptywu gotéwki w zwigzku ze sprzedazg wersji next-gen w drugiej potowie kwartatu. Dziekuje.

AK: Dziekujemy za pytania; tu Adam. Odpowiem na pierwsze pytanie, a Piotr odpowie na dwa kolejne.
Jesli chodzi o Spokko — przede wszystkim pracujg nad Pogromcg Potwordw, do ktdrego dostownie pare
godzin temu ukazata sie duza aktualizacja. Spokko pracuje jednak rdwniez nad innym projektem — ten
projekt jest we wczesnej fazie badawczej, ale owszem, pracujg nad czyms$ nowym; stad liczebnosé
zespotu.

PN: Kiedy rozpoczelismy kapitalizacje nowego WiedZmina? Pod koniec pierwszego kwartatu, o ile
dobrze pamietam, to w marcu — wiec wptyneta ona na dane marcowe — raczej pod koniec kwartatu, niz
na jego poczatku. A co do wptywdw z wersji next-gen — szczerze mowigc nie pamietam doktadnie, jak
wygladaja uzgodnienia z wtascicielami platform konsolowych — czy przychody lutowe zostaty sptacone
do korica marca, czy dopiero na poczatku kwietnia — wiec nie jestem w stanie precyzyjnie odpowiedzie¢
na to pytanie. Ogdlnie rzecz biorgc — trudno jest jednoznacznie stwierdzi¢, czy wykazane przez nas
zmniejszenie salda naleznosci ma zwigzek tylko z cyklem rocznym, ale wydaje mi sie, ze taka jest
gtéwna przyczyna i ze wiekszos$¢ przychodéw z Q1 zostata wykazana jako naleznosci.

P1l: Gdybym modgt zadaé jeszcze jedno ogdlne pytanie dotyczace pierwszego rozszerzenia do
Cyberpunka. Swego czasu moéwiliscie, ze patrzac wstecz — rozszerzenia do WiedZmina dostarczyty wiele
godzin rozgrywki i w zasadzie moglibyscie je wyzej wyceniaé, a nawet wydaé wiecej rozszerzen. Czy
moglibyscie powiedzieé cos na temat Waszych ambicji zwigzanych ze skalg rozszerzeh do CP oraz z ich
ceng detaliczng? Obecnie rozszerzenia do duzych gier kosztujg nawet 40 dolaréw — o wiele wiecej, niz
w przypadku WiedZzmina. Dziekuje.

AK: Jest za wczesnie. Zamierzamy ogtosic tytut rozszerzenia w 2022 — wtedy opowiemy wiecej o jego
cenie, zawartosci — o catej koncepcji. Jest zbyt wczesnie, by dzieli¢ sie tymi informacjami. Oczywiscie
wszystko zostato juz zaplanowane, ale wolimy nie ujawnia¢ pojedynczych faktéw, gdyz wtedy dyskusje
graczy zaczng sie wokét nich obracaé. Chcemy dostarczy¢ zaréwno graczom jak i inwestorom starannie
przygotowany pakiet informacyjny na poczatku kampanii marketingowej.

P2: Dobry wieczér. Mam gars¢ pytan. Po pierwsze — slajd 3 przedstawia wzrost sprzedazy konsolowej
w zwigzku z premierg wersji next-gen Cyberpunka. Czy za ten wzrost odpowiada pik z konca lutego i
poczatku marca, ktéry zdazyt juz opasc do korica kwartatu? Jesli tak — czy sprzedaz w okresie dwdch
miesiecy po koricu marca przypomina dfugofalowy trend obserwowany na poczatku roku — do lutego?
Jak wygladajg te dane? Drugie pytanie — czy mozecie powiedzie¢, za jaki odsetek przychodow ze
sprzedazy produktéw odpowiada Cyberpunk — chodzi o zgrubne oszacowanie procentowe. | na koniec
— czy powinnismy oczekiwac, ze naktady na prace rozwojowe w rachunku przeptywdéw pienieznych
beda wyraznie rosng¢ w nadchodzacych okresach w zwigzku z kapitalizacjg pracy nad nowymi
projektami wiedzminskimi — czy tez efekt ten nie bedzie wyrazny? Staram sie ustali¢, jak powinnismy
go modelowaé w nadchodzacych kwartatach.



Co do pytania o przychody z wersji next-gen Cyberpunka — powtdérzytbym to, co powiedzielismy na
naszej konferencji rocznej; owszem — wstepne przychody z lutego przypominajg klasyczny pik, ktory
towarzyszy premierom; nieco pdzniej te przychody sie ustabilizowaty — ale w kilka tygodni po
premierze widzimy — np. na platformie cyfrowej Sony, gdyz przychody z dystrybucji cyfrowej najtatwiej
nam monitorowaé¢ — ze przychody odpowiadajgce wersji next-gen sg wyraznie wyzsze, niz nadal
obserwowane przychody z wersji old-gen. Z naszej perspektywy wydaje sie wiec, ze zainteresowalismy
produktem nowg grupe klientéow, ktérzy oczekujg doswiadczen next-gen. Drugie pytanie dotyczyto
wzrostu wydatkéw na prace rozwojowe. Nie chcemy tu kierunkowac przysztych wydarzen, ale sadze,
Ze przedstawione przeze mnie wykresy — obrazujgce dane z ostatnich pieciu kwartatéw — ukazuja
ogélny trend. Im wiecej osdb pracuje nad nowymi projektami, tym wyzsze sg kapitalizowane wydatki
na prace rozwojowe, podczas gdy koszty obstugi istniejagcych produktéw, odnoszone bezposrednio w
RZiS, malejg z czasem. To wszystko, co mozemy na chwile obecng powiedzieé.

P2: Miatem jeszcze pytanie o odsetek przychoddw ze sprzedazy produktéw, za ktére odpowiada
Cyberpunk — czy mozna prosi¢ o komentarz?

PN: Nie ujawniamy tych danych, ale jak mozna sie spodziewa¢ — Cyberpunk to nasze gtdwne zrddto
przychodéw — odpowiada za duzg czes¢ naszych przychododw.

P3: Czes¢ — rowniez mam trzy pytania. Zaczynajac od rozszerzenia — czy moglibyscie ujawnié, jak idzie
proces deweloperski? Na jakim etapie obecnie jestescie; czy jestescie zadowoleni z przebiegu prac?
Czy wiecie mniej wiecej, kiedy moze ukazac sie rozszerzenie — czy méwimy o pierwszej, czy o drugiej
potowie przysztego roku? Bytbym bardzo wdzieczny za komentarz. Po drugie — wspominaliscie, ze w
drugiej potowie roku bedziecie przedstawiaé materiaty marketingowe zwigzane z rozszerzeniem do
Cyberpunka. Czy mozna prosic¢ o ujawnienie Waszych oczekiwan w tym zakresie — czy chodzi o Q4? Jak
duza bedzie ta kampania? | na koniec pytanie o silnik — biorgc pod uwage Wasze pozytywne uwagi pod
adresem UE — jak wygladajg Wasze plany na kolejne lata w kwestii technologii? Czy nadal zamierzacie
wykorzystywa¢ dwa odmienne silniki, czy tez na pewnym etapie pojawi sie pokusa racjonalizac;ji?
Dziekuje.

AK: Jesli chodzi o dwa pierwsze pytania — o rozszerzenie i o produkcje — moge powiedzieé, ze produkcja
jest realizowana gtdwnie w modelu agile. Pod tym wzgledem postepy postrzegamy w nieco odmienny
sposéb —owszem, satysfakcjonuje nas dotychczasowy stan prac, ale wiele jeszcze przed nami i opieram
sie na tym, czym dysponujemy w obecnej chwili. Co do kampanii — nie moge nic ujawnic.
Przygotowujemy sie do jej rozpoczecia; gdy nadejdzie czas — rozpoczniemy j3. Tyle moge obecnie
powiedziec. Jesli za$ chodzi o silnik, to moge tu udzieli¢ precyzyjnych informacji. Rozszerzenie do
Cyberpunka jest ostatnim projektem opartym na REDengine; kolejne produkty — w tym nowy
WiedZmin — bedg korzysta¢ z Unreal Engine. Jak juz wspominatem, jesteSmy na wczesnym etapie, ale
juz teraz obserwujemy poprawe efektywnosci naszych procesow. Oczywiscie bardzo istotnym celem
jest zagwarantowanie — przy wspoétudziale programistéw z Epic Games — ze UE5 bedzie w stanie
sprosta¢ naszym ambicjom i projektom. Jest to nasz wspdlny cel; dlatego okreslamy partnerstwo z Epic
mianem ,strategicznego”. Rdwnolegle pracujemy nad wtasnymi narzedziami wspierajgcymi rozwdj
elementdow charakterystycznych dla naszych gier — np. planowania fabuty.

P3: Rozumiem; dziekuje. Mam dodatkowe pytanie dotyczgce rozszerzenia. Czy moglibyscie ujawnic,
kiedy ogtosicie date premiery? Wspominaliscie, ze moze w tym roku, ale czy zrobicie to z duzym, czy
krétkim wyprzedzeniem — biorgc pod uwage fakt, ze podstawowa gra juz sie ukazata? Dziekuje.

AK: Nie sadze, bym mogt odpowiedzie¢. Zawarto$é pierwszego ,uderzenia” kampanii nie moze dzi$
zosta¢ ujawniona — trudno mi wiec mowié, czy ogtosimy od razy tytut rozszerzenia i jego cene, ani
doktadnie kiedy zamierzamy to zrobic¢. Przepraszam.



P4: Czes¢; na wiekszos¢ moich pytan juz odpowiedzieliScie — zostaty mi dwa. Na poprzedniej
konferencji wynikowej padto pytanie o zwiekszenie zatrudnienia — mowiliscie, ze liczba pracownikow
utrzymuje sie na stabilnym poziomie. Czy mozna prosi¢ o aktualizacje? Z rosngcych kosztéw R&D
whnioskuje, ze wznowiliscie rekrutacje — jak to idzie i jak wygladajg plany na pozostatg czes$¢ roku? A
jesli chodzi o GOG.COM — widzimy stabsze wyniki w Q1 — a jak wyglada sytuacja w Q2 i czy spodziewacie
sie tu ,,przyspieszenia” w kolejnych okresach? Dziekuje.

AK: Odpowiem na pierwsze pytanie. Oczywiscie obecnie w erze , pocovidowej” i w Swietle zmian
zwigzanych np. z modelem home office — rekrutacja i utrzymanie pracownikéw stanowi wyzwanie, ale
zarazem otwiera przed nami nowe mozliwosci. RozpoczeliSmy zdalng rekrutacje i zamierzamy
powréci¢ na Sciezke wzrostu. Biorgc pod uwage obecne etapy prac produkcyjnych — jestesmy
zabezpieczeni, ale na diuzszg mete musimy urosngé. Naszym celem pozostaje rownolegta produkcja
dwadch gier AAA; potrzebujemy wiec dodatkowych deweloperéw. Mamy w tej kwestii solidng strategie
— ale ma ona charakter wewnetrzny i nie moge jej ujawnia¢. W kazdym razie — wiemy dokfadnie, co
powinnismy robi¢, aby osiggna¢ nasz cel.

PN: Co do oczekiwan wzgledem GOGa w kolejnych kwartatach i w drugiej czesci roku — nie zamierzamy
ukierunkowywaé Was w kwestii przysztych przychodéw. Owszem, GOG ciezko pracuje nad poprawg
swojej rentownosci oraz popularnosci sklepu. Dobre wiesci, ktédrymi moge sie z Wami podzielié
wygladajg tak, ze GOG zakontraktowat nowego dostawce gier. Jesli przyjrzycie sie nieco blizej RZiS
segmentu GOG.COM, to zauwazycie wzrost rozliczen miedzyokresowych — ma to zwigzek z
podpisaniem umowy i pracami nad przygotowaniem nowych gier do zaoferowania klientom GOGa.
Mam nadzieje, ze bedzie to miato wptyw na przyszte przychody oraz przyczyni sie do rozszerzenia
katalogu GOG.COM.

P5: Dziekuje za mozliwo$¢ zadania pytan. Pierwsze pytanie — jezeli zamierzacie rozpocza¢ kampanie
marketingowg rozszerzenia CP w Q4, to czy oznacza to, ze rozszerzenie ukaze sie w pierwszej potowie
2023 r. — a moze kampania bedzie na poczatku bardzo ograniczona, ale zacznie nabiera¢ tempa w
pierwszej potowie roku, zas rozszerzenie ukaze sie w drugiej potowie? Po drugie — czy mozecie
przewidzie¢ roczng stawke podatkowa w latach 2022 i 20237 | jeszcze co do Unreal Engine — czy
wykorzystanie tego silnika przyspieszy prace nad nowym WiedZmiem, czy je spowolni — a moze nie
bedzie miato na nie wptywu?

AK: Odpowiem na pierwsze pytanie. Nie mowilismy, ze kampania rozpocznie sie w Q4 -
powiedzieliSmy, ze nastgpi to w drugiej potowie roku. Wiem, ze sie powtarzam, ale dzi$ nie mozemy
nic wiecej ujawni¢ w tej kwestii. Oczywiscie bardzo chcielibysmy zaczgé¢ opowiadac o naszych nowych
projektach — dos¢ dtugo przeciez zachowywaliSmy milczenie — ale musimy zaczekaé, az bedziemy
gotowi.

PN: Drugie pytanie dotyczy stawek podatkowych za lata 2022 i 2023. Znéw — méwimy tu o przysztosci.
Polskie regulacje podatkowe sg bardzo ztozone i nie mozemy kierunkowaé co do tego, jakie ulgi beda
nam przystugiwaé i w jakim zakresie. Dochodzi tu jeszcze kwestia podatku u zrédta. Ogdlnie rzecz biorgc
— moge powiedzieé, ze standardowa stopa podatkowa w Polsce to 19%; stopa preferencyjna IP Box,
ktdéra stosujemy do naszych przychodéw to 5% - wiec stopa efektywna powinna miescic sie gdzies w
tym zakresie.

AK: Odpowiedz na trzecie pytanie jest prosta. Nie oczekuje istotnych zmian jesli chodzi o czas trwania
produkgcji, ale gteboko wierze, ze UE znacznie zwiekszy wygode naszej pracy — biorgc pod uwage
ogromne wsparcie techniczne ze strony Epic — i ze umozliwi nam skoncentrowanie sie na aspektach
kreatywnych, nie majgcych bezposredniego zwigzku z technologia. Spodziewam sie wiec, ze proces



produkcyjny bedzie bezpieczniejszy, bardziej przewidywalny i gtadszy — zaktadam tu podobne ramy
czasowe, ale bedziemy znacznie pewniejsi rezultatu koncowego.

P6: Dobry wieczdr, ostatnie pytanie w kwestii GWINTa. Czy mozna prosi¢ o przedstawienie ogdlnej
dynamiki tej gry od czasu udanej premiery wersji androidowej w 2020 r.? Czy obserwujemy powolny,
kontrolowany spadek wzgledem tamtej wysoko zawieszonej poprzeczki — czy tez mamy do czynienia z
inng dynamika — po wygtadzeniu zjawisk krétkoterminowych zwigzanych np. z premierg kolejnych
sezonéw? Dziekuje.

AK: Kontynuujemy rozwéj GWINTa. W biezgcym roku planujemy wydanie wesji dla jednego gracza,
ktorg okreslamy mianem Projekt Golden Nekker. Nad tym pracuje obecnie zespdt GWINTa; wkrétce
ujawnimy wiecej informacji. To wszystko, co moge powiedzie¢ w kwestii GWINTa.

P6: Zapomniatem dodac¢ “ignorujagc wptyw Projektu Golden Nekker”, ale dziekuje za przekazane
informacje.

P7: Dzien dobry. Przede wszystkim — chciatbym nawigza¢ do singleplayerowego projektu zwigzanego z
GWINTem. Slajd, na ktérym przedstawialiscie tegoroczne premiery nie uwzgledniat tego projektu; czy
oznacza to, ze gra nie ukaze sie w biezgcym roku? O ile pamietam wspominaliscie, ze jednak sie ukaze
— prosze, poprawcie mnie, jesli sie myle. Drugie pytanie ma charakter ogdlny i dotyczy Waszej percepcji
rynku. Czy mozecie opisaé, jak wyglada aktualny rynek gier z Wasze perspektywy? Czy obserwujecie
spadek sprzedazy? Jakie sg Wasze przemyslenia jesli chodzi o ten pocovidowy, wysokoinflacyjny — by¢
moze nawet naznaczony recesjg — okres?

AK: Adam z tej strony. Odpowiem na obydwa pytania. Owszem, Golden Nekker nie trafit na slajd — to
dos¢ niewielki projekt biorac pod uwage skale naszej dziatalnosci — dlatego o nim nie wspominalismy.
Owszem, planujemy wydaé go w tym roku, ale ogdlnie rzecz biorgc — wyniki GWINTa nie sg bardzo
istotne, jak wszyscy wiemy. Kontynuujemy wsparcie dla GWINTa, ale z punktu widzenia naszego
biznesu to dosé niewielki sktadnik — dlatego czasami o nim nie wspominamy. Co do naszej opinii o rynku
— szczerze moéwigc, ciezko nam to oceniac. Przyktadowo, jesli chodzi o GOG — jest w miare OK, ale co
do naszych gtéwnych gier — biorgc pod uwage historie Cyberpunka — brak nam punktéw odniesienia.
Widzimy, ze aktualizacja next-gen odniosta sukces, ale w braku odniesienia trudno o konkretne
whioski. Niewatpliwie w pierwszym kwartale mieliSmy mocng konkurencje, ale nie ma to zwigzku z
COVIDem; po prostu w tym okresie ukazato sie duzo gier — to wszystko, co moge powiedziec.

AK: Dziekujemy. Teraz przeczytamy i odpowiemy na pytania zadane na chacie.
P1: Czy mozecie podac dane sprzedazowe CP77 w pierwszej i drugiej potowie kwartatu?

PN: Jak wiecie, nie ujawniamy wielkosci sprzedazy w konkretnych kwartatach. Po osiggnieciu okragtej
liczby przedstawiamy najnowsze dane — niedawno tak witasnie zrobilismy — ale jesli chodzi o
sprawozdanie z pierwszego kwartatu, to nie przedstawiamy w nim danych sprzedazowych.

P2: Jakich ruchéw spodziewacie sie na rynku gier w dalszej czesci roku? Niedawno Microsoft
przewidywat spadek sprzedazy; wczoraj Nvidia ujawnita podobng opinie. Sony ma trudnosci z
produkcjg konsol — itd.

AK: Dla producentéw sprzetu — nie tylko w naszym segmencie — to jest niewatpliwie trudny czas,
natomiast dla twdrcéw gier — takich, jak my — sprawy wygladaja nieco inaczej. W naszym przypadku —



zwtaszcza, jesli chodzi o Cyberpunka — wszystko zalezy od tego, jak podjdzie wydanie kolejnej
aktualizacji; jak rozpocznie sie kampania promocyjna zwigzana z rozszerzeniem; jak bedzie zmieniaé
sie percepcja gry —to wszystko ma znacznie wieksze znaczenie, niz sytuacja na rynku. To samo dotyczy
Wiedzmina 3 — tu istotne jest pytanie o odbior wersji next-gen. Tak wiec — mamy wiekszg kontrole
i wiecej zalezy od tego, co bedziemy w stanie dostarczyc.

P3: Czy firma planuje nowy plan motywacyjny dla kierownictwa przyznawszy, ze cele programu na lata
2020-2025 nie moga zostac osiggniete? Po drugie — jak postrzegacie wptyw konsolidacji na globalny
rynek gier biorgc pod uwage spadajgce wyceny spotek gamingowych? Czy CDR bytby zainteresowany
wiekszg transakcjg, biorgc pod uwage biezgce rezerwy gotéwkowe, czy zamierzacie trzymac sie
dotychczasowej, selektywnej polityki? Jak obecnie wyglada presja ptacowa w Polsce i na swiecie? Jak
trudno jest znalez¢ pracownikéw? Jakie obserwujecie tu trendy? Jak trudno utrzymaé deweloperéow w
pracy?

AK: Pierwsze pytanie dotyczyto programu motywacyjnego dla kierownictwa — powiedziatbym, ze nie
chodzi tu o program dla kierownictwa, ale ogdlnie o program motywacyjny oparty o nasze akcje.
Owszem, analizujemy rdine opcje i zastanawiamy sie, jak mégtby wygladaé nowy program
motywacyjny dla grupy CD PROJEKT. PAki co prace sg w toku i nie podjeliSmy jeszcze zadnych
strategicznych decyzji. Kontynuujemy poszukiwanie optymalnego rozwigzania dla Grupy.

PN: Odpowiem na drugie i trzecie pytanie. Jesli chodzi o konsolidacje — obserwujemy, co dzieje sie na
rynku, ale skupiamy sie na naszych wtasnych planach, ktére nadal majg dla nas kluczowe znaczenie.
Pragniemy wciela¢ w Zycie naszg strategie i dazy¢ do tego, by stata sie jeszcze ambitniejsza. Co do
transakcji — mysle, ze pozostaniemy bardzo wybidrczy, co nie oznacza, ze bedziemy skupiac sie tylko
na niewielkich przedsiewzieciach — niemniej interesuje nas realizacja naszej wiasnej strategii. Jezeli
otwiera sie mozliwos¢ zawarcia transakcji, ktéra przyspieszy lub wzmocni nasze mozliwosci tworzenia
wspaniatych, dtugowiecznych franczyz ztozonych z gier AAA i innych zwigzanych z nimi produktéw —
owszem, porozmawiajmy — ale kazda taka transakcja musi w bezposredni, widoczny sposéb wspierac
naszg strategie. Trzecie pytanie dotyczyto presji ptacowej — owszem, widzimy te presje, zwtaszcza w
Swietle nowego zjawiska, jakim jest praca z domu — ono zmienia sytuacje na rynku; ludzie mogg
pracowac z Polski, ale otrzymywaé zachodnie pensje. To juz sie dzieje i nie wiemy, czy to nowy trend,
czy tylko chwilowe odreagowanie pocovidowe. My réwniez wprowadzamy nowy model, ktéry pozwala
ludziom pracowaé z domu, o ile mogg w ten sposéb realizowaé swoje zadania. Obecna sytuacja otwiera
przed nami réwniez nowe mozliwosci — mozemy zatrudnia¢ ludzi z wielu innych regionéw bez
koniecznosci przenoszenia ich do Warszawy lub do naszych pozostatych biur. Ogdlnie — owszem,
obserwujemy presje ptacowg, ale chciatbym tu dodac, ze nasz biznes — tworzenie gier AAA — jest mniej
podatny na fluktuacje kosztéw — owszem, musimy kontrolowac koszty, ale naszym celem pozostaje
produkcja znakomitych gier. W przypadku sukcesu rynkowego stopa zwrotu jest tak wysoka, ze ptace
— a wiec element kosztéw produkcji — nie odgrywaja kluczowej roli w naszym RZiS.

AK: Nie ma wiecej pytan, a wiec dziekujemy —i do zobaczenia na pétrocznej konferencji wynikowej pod
koniec sierpnia. Czesc!



