Adam Kicinski (AK):

Dzien dobry,

Witam na konferencji poswieconej wynikom Grupy CD PROJEKT w pierwszym pétroczu 2022 r. Zaczne
od krétkiego podsumowania najwazniejszych wydarzen z tego okresu, a nastepnie przejde do naszych
niedawnych komunikatéw. W drugiej czesci prezentacji Piotr Nielubowicz przedstawi kwestie
finansowe. Michat Nowakowski dotgczy do nas w ramach sesji Q&A po prezentacji. Webcast naszej
prezentacji oraz transmisja audio sg streamowane na zywo na naszej stronie korporacyjnej oraz na
naszym kanale YouTube.

Zacznijmy od podsumowania kluczowych wydarzen produkcyjnych. W pierwszym kwartale dwa
oddzielne zespoty CD PROJEKT RED juz pracowaty nad dwoma projektami klasy AAA. Jeden z zespotow
kontynuowat prace nad rozszerzeniem do Cyberpunka 2077, za$ drugi rozpoczat preprodukcje nowej
gry z uniwersum wiedZminskiego. Ponadto nadal pracowali$my nad ulepszaniem Cyberpunka. W
lutym ukazat sie Patch 1.5, wraz z wersjg next-gen gry. Pozytywne reakcje graczy upewnity nas, ze
zmierzamy we witasciwym kierunku. Po wydaniu wersji next-gen zajeliSmy sie przygotowaniem Patcha
1.6, ktéry zostat wydany wczoraj. Wiecej na ten temat za chwile.

W marcu ogtosiliSmy rozpoczecie strategicznej wspétpracy z Epic Games. Nasze przyszte produkcje
beda wykorzystywacd silnik Unreal Engine 5 oraz jego potencjalne kolejne wersje. SkorzystaliSmy
rowniez woéwczas z okazji, by ogtosi¢ prace nad gra otwierajgcg nowa sage wiedzminska, o czym juz
wspominatem. Preprodukcja tej gry rozpoczeta sie pod koniec pierwszego kwartatu, a zatem dalsze
koszty prac rozwojowych podlegajg kapitalizacji.

Przejdzmy teraz do biezgcych ogtoszen. Bardzo nas cieszy, ze serial anime Cyberpunk: EDGERUNNERS
ukaze sie w serwisie Netflix w przyszty wtorek. Projekt ten stanowi owoc naszej wspétpracy z uznanym
japonskim studio Trigger, specjalizujgcym sie w animacjach. CD PROJEKT przygotowat scenariusz, zas
Studio Trigger dostosowato go do formatu anime. Pierwsze wrazenia osdb, ktére miaty okazje
zapoznac sie z serialem podczas niedawnych targéw PAX West sg niezwykle zachecajace. Wierzymy,
ze serial zwiekszy zainteresowanie uniwersum cyberpunkowym i przyciggnie nowych graczy. Dodam,
ze format anime bardzo dobrze pasuje do tego uniwersum.

Przejdzmy teraz do slajdu 4, poswieconemu Patchowi 1.6 — tj. aktualizacji EDGERUNNERS. Wzbogaca
on gre o wyczekiwane funkcje — nowe rodzaje uzbrojenia, mozliwos¢ zmiany wygladu ubioru,
modyfikacje ulepszenn cybernetycznych oraz content inspirowany serialem EDGERUNNERS — by
wymieni¢ tylko niektére z nich. Aktualizacji towarzyszy rowniez zestaw narzedzi moderskich do
Cyberpunka nazywany REDmod. Umozliwia on modyfikowanie niemal kazdego systemu i aspektu gry,
otwierajac nieograniczone mozliwosci. Kolejnym usprawnieniem jest tryb wysokiej wydajnosci, dzieki
ktéremu posiadacze konsoli Xbox Series S mogg korzystaé z czestotliwosci odswiezania 60 fps. Tryb
ten byt jednym z najbardziej wyczekiwanych przez spotecznos¢ graczy usprawnien; dlatego mozliwosc¢
jego wprowadzenia bardzo nas cieszy.

Jesli chodzi o kolejne kroki — postanowilismy skupi¢ sie na wersji next-gen Cyberpunka 2077 na nowe
generacje konsol, co umozliwi dalszy rozwdj i ulepszanie gry na PC, Stadia, PlayStation 5 oraz Xbox



Series X|S. Rzecz jasna gra nadal bedzie dziatata na poprzedniej generacji i nadal bedziemy Swiadczy¢
dla niej wsparcie techniczne.

Przejdzmy do slajdu nr 5 i przedstawmy podstawowe fakty dotyczace ogtoszonego wczoraj
rozszerzenia. Postanowilismy wydaé jedno duze rozszerzenie do Cyberpunka 2077, zatytutowane
Widmo Wolnosci. W trosce o wysokg grywalnos¢ i mozliwos¢ implementacji zaawansowanych
mechanizmoéw zdecydowalismy, ze rozszerzenie bedzie dostepne tylko na konsolach next-gen oraz na
PC. Jego wydanie planujemy na przyszty rok.

Przejdzmy teraz do slajdu nr 6, ktéry przedstawia biezgcg alokacje naszych deweloperdow. Jak widag,
najwiekszy zespot pracuje obecnie nad Widmem Wolnosci, zas drugi co do wielkosci — nad nowym
WiedZminem. Widzimy réwniez, ze od zakorfczenia 2021 r. wyraznie wzrdst udziat deweloperdw
zaangazowanych w projekt realizowany przez The Molasses Flood. Wielko$¢ zespotu GWINTa zostata
dostosowana do zakresu prac zwigzanych z tg grg. Niewielka czes¢ zespotu pracuje réwniez nad wersjg
next-gen WiedZmina 3.

A skoro o tym mowa — przechodzgc do slajdu 7 — potwierdzam, ze gra ma ukazac sie w czwartym
kwartale biezgcego roku. Wiecej szczegétéw wkrétce.

Przechodzac do slajdu nr 8 — z przyjemnoscia pragne Was zaprosic¢ na prezentacje aktualizacji strategii
Grupy CD PROJEKT. Odbedzie sie ona w pazdzierniku, zas w nadchodzgcych tygodniach podamy dalsze
szczegOty. Z niecierpliwoscig oczekujemy na mozliwos¢ podzielenia sie z Wami naszg dtugofalowa wizjg
i perspektywami biznesowymi. Nie moge sie doczekad!

Czas na informacje finansowe. Piotrze, oddaje Ci gtos.

Piotr Nielubowicz (PN):

Dzieki Adam.

Przedstawie Wam teraz nasze wyniki finansowe za pierwszg potowe 2022 r. Dla oséb ogladajacych
transmisje wideo bede — opisujgc dane — wskazywat matym czerwonym kursorem konkretne pozycje;
mam nadzieje, ze to utatwi zrozumienie, do ktérych wartosci sie odnosze.

Zacznijmy od slajdu nr 10 — skonsolidowanego rachunku zyskéw i strat.

Nasze przychody ze sprzedazy wyniosty 378 miliondw PLN, czyli o 20% mniej, niz w pierwszej potowie
2021 r. Jak zapewne pamietacie, w pierwszej potowie 2021 dokonywalismy korekty naszych rezerw
sprzedazowych oraz rezerw na koszty utworzonych po wydaniu Cyberpunka. W rezultacie tych dziatan
w pierwszej potowie 2021 r. rozwigzano niemal 40 miliondw PLN rezerw sprzedazowych i zawigzano
nieco ponad 40 miliondw PLN rezerw na koszty. To spowodowato wzrost zaréwno kosztow, jak i
przychodéw zaraportowanych w ubiegtym roku.

Warto tez wspomnie¢, ze okres poréwnawczy nastepowat bezposrednio po premierze Cyberpunka, a
wiec nadal byta w jego trakcie obserwowana wysoka wartos¢ sprzedazy popremierowej. W pierwszej



potowie biezgcego roku nasze przychody ze sprzedazy produktdw, wsparte premierg wersji next-gen
Cyberpunka, osiggnety niemal 286 milionéw PLN.

Przychody ze sprzedazy towarow podlegajacych odsprzedazy oraz materiatdw odnoszg sie do
dziafalnosci GOGa. Tu catkowita wartos¢ przychoddéw ulegta zmniejszeniu o 9%, na co skfadaja sie
nastepujgce wymierne przyczyny:

- po pierwsze, przychody odnotowane przez GOGa w zwigzku ze sprzedazig wersji PC
Cyberpunka byty w tym roku w naturalny sposéb nizsze, gdyz premiera wersjai next-gen
wptyneta gtdwnie na sprzedaz konsolowg, zas w ubiegtym roku byliSmy wcigz w okresie
popremierowym;

- po drugie, w tym roku sklep cyfrowy osiggnat nizsze przychody z nowych premier od
zewnetrznych partneréw z uwagi na przetozenie czesci premier planowanych na pierwsze
potrocze;

- ipotrzecie, na powyzsze zjawiska w pewnym stopniu natozyto sie wstrzymanie dystrybucji w
Rosji i Biatorusi.

Jednoczesnie — i dotyczy to zaréwno CD PROJEKT RED, jak i GOG, gdzie wiekszo$¢ sprzedazy jest
denominowana w dolarach amerykanskich, w ramach konwersji naszych przychodéw do PLN
skorzystaliSmy na zwyzce kursu dolara wzgledem PLN.

Koszty wytworzonych produktéw i ustug wyniosty 37 miliondw PLN. Jak juz przed chwilg
wspomniatem, wysokie saldo tych kosztéw na koniec pierwszego pétrocza 2021 obejmowato korekte
rezerw kosztowych w wysokosci 40 miliondw PLN. Ponadto — zarowno w ubiegtym jak i w biezgcym
roku wiekszos¢ raportowanej kwoty wynika z amortyzacji dawnych wydatkéw na rozwdj Cyberpunka;
jednak w biezgcym roku — w przeciwienstwie do ubiegtego — nie amortyzujemy juz kosztéw
wytworzenia GWINTa, gdyz te zostaty w catosci zamortyzowane przed koricem 2021 r.

Koszty towardéw przeznaczonych do odsprzedazy oraz materiatow dotyczg gtéwnie GOGa i ulegty
zmniejszeniu proporcjonalnie do sprzedazy, a nawet nieco bardziej.

W sumie nasz zysk brutto na sprzedazy przekroczyt 276 milionéw PLN.

Przechodzgc do kosztéw operacyjnych: w 2022 r. nasze koszty sprzedazy ulegty zmniejszeniu —do 101
milionédw PLN, czyli o niemal 30 milionédw mniej, niz w ubiegtym roku. Na wartosé, ktérag
zaraportowaliSmy na koniec pierwszego pdtrocza 2021, w znacznym stopniu rzutowato nasze
zaangazowanie w serwisowanie Cyberpunka, ktére — o czym juz wspominalismy — miato ulec
zmniejszeniu w roku biezgcym. | tak sie tez stato: odnotowalismy redukcje z 48 milionéw PLN w
ubiegtym roku do 15 milionéw w roku biezgcym. Koszty sprzedazy obejmujg réwniez ponad 27
miliondw PLN kosztéw zwigzanych z — ogdlnie rzecz biorgc — dziataniami wydawniczymi dotyczgcymi
Cyberpunka, gtownie w zwigzku z kampanig towarzyszgcg premierze wersji next-gen.

Kolejna pozycja — w H1 2022 zaoszczedzilismy rédwniez na kosztach administracyjnych. Wynika to z
dwadch gtédwnych przyczyn:



- po pierwsze, wydatki zwigzane z wyceng naszego programu motywacyjnego opartego o akcje
spotki ulegty zmniejszeniu z uwagi na zmiane naszych szacunkéw dotyczacych mozliwosci
spetnienia kryteriéw wynikowych programu — miato to miejsce pod koniec 2021 r,;

- po drugie, zaobserwowaliSmy zmniejszenie wydatkéw zwigzanych ze wczesnym etapem
badawczym naszych przysztych projektdw — wynika to z przejscia do bardziej zaawansowanych
etapow i zwigzanej z nim kapitalizacji wydatkéw na prace rozwojowe.

Przechodzgc dalej — cho¢ catkowite przychody ze sprzedazy ulegty zmniejszeniu o 20% w porédwnaniu
z ubiegtym rokiem, nasz EBIT wzrést o 12%. Za wzrost ten odpowiada gtéwnie CD PROJEKT RED,
aczkolwiek GOG réwniez wykazat niemal 2 miliony zysku EBIT —w przeciwieristwie do ubiegtego roku,
gdy segment ten odnotowat ujemny wynik w wysokosci niemal 5 milionéw PLN. Ta wyraZna poprawa
byta mozliwa dzieki reorganizacji i optymalizacji kosztéw w GOG w ubiegtych miesigcach.

W tym roku saldo dziatalnosci finansowej okazato sie dla nas korzystniejsze, gtéwnie na skutek
niedawnego wzrostu stop procentowych, co dotozyto 16 milionéw PLN do sumarycznego rezultatu.

Jednoczesnie — podobnie, jak w pierwszym kwartale — zaréwno raportowany przez nas podatek
dochodowy za okres rozliczeniowy, jak i efektywna stawka podatkowa byty wyzsze, niz w ubiegtych
latach. Wzrost ten ma przede wszystkim zwigzek z podatkiem u Zrédta uiszczonym za granicg przez
naszych miedzynarodowych licencjobiorcéw. Po otrzymaniu potwierdzenia zaptaty podatku u Zrédfa,
co miato miejsce w biezgcym roku, zgodnie z zapisami umoéw miedzynarodowych o unikaniu
podwdjnego opodatkowania, odliczylismy od naszych lokalnych zobowigzan z tytutu podatku
dochodowego catg przewidziang przepisami kwote. Rzecz jasna, krajowa ulga badawczo-rozwojowa
oraz preferencja IP Box, z ktérych korzystamy, ogranicza naszg zdolnos¢ do odliczania podatkéw
uiszczonych za granicy. Pozostata kwota podatku u Zrddta nie podlegajgca lokalnemu odliczeniu
zostata odniesiona w nasz rachunek zyskow i strat. W H1 2022 byto to niemal 25 milionéw PLN. Kwota
ta wynika gtéwnie z naleznosci licencyjnych po premierze Cyberpunka, dla ktérych dokumenty
potwierdzajgce odprowadzenie podatku zostaty nam dostarczone w roku biezgcym.

Podsumowujgc — nasz zysk netto za pierwsze sze$¢ miesiecy 2022 r. wynidst 114 milionéw PLN. Jest to
0 8% wiecej, niz w okresie poréwnawczym; warto jednak zauwazy¢, ze nasza rentownos¢ netto wzrosta
z 22 do 30% (rok do roku), zas jesli chodzi o CD PROJEKT RED — przekroczyta 38%, co oznacza, ze z
kazdych 100 PLN w przychodach ze sprzedazy po odprowadzeniu podatkow az 38.4 PLN pozostaje w
naszej kieszeni.

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

W Q1 2022 saldo wydatkdw na prace rozwojowe wzrosto znaczgco — o prawie 84 miliony PLN. Wartos¢
ta odpowiada bilansowi nowych wydatkdw na prace rozwojowe — w wysokosci 121 miliondw PLN —
oraz amortyzacje wczesniejszych projektéw, w kwocie prawie 37 milionéw PLN. Do wydatkéw na
prace rozwojowe wréce jeszcze za chwile.

Kolejny wyrazny wzrost w ramach aktywow trwatych dotyczy udziatéw w spoétkach zaleznych
wytaczonych z konsolidacji. Wzrost ten — w wysokosci 28 miliondw PLN — wynika z dokapitalizowania



Spokko, a takze z rosngcej wyceny objetych wczesniej amerykanskich udziatéw w The Molasses Flood
— co jest konsekwencjg umocnienia sie USD wzgledem PLN w biezgcym roku.

Patrzac na nasze aktywa obrotowe — naleznosci zmniejszyty sie o prawie 122 miliony ztotych, gtéwnie
w zwigzku z naturalnym cyklem rocznym po zakoriczeniu czwartego kwartatu, zmniejszeniem
naleznosci podatkowych oraz zmniejszeniem przedptat na prace rozwojowe.

Sumaryczna wartos¢ gotdéwki, lokat bankowych i obligacji skarbowych — trzy pozycje oznaczone
gwiazdka — jest podana pod tabelg i wynosi 1 miliard 178 milionéw PLN zgodnie ze stanem na koniec
czerwca 2022 r. Oznacza to, ze w ciggu pierwszych szesciu miesiecy roku nasze rezerwy finansowe
urosty o 24 miliony ztotych.

PrzejdZzmy do drugiej czesci bilansu — slajd 12.

Pod koniec pierwszej potowy roku kapitat wtasny Grupy wynosit niemal 1 miliard 903 miliony PLN i
wzrdst o prawie 9 miliony PLN. Nalezy tu wymieni¢ dwa istotne przeciwstawne czynniki:
- po pierwsze, wzrost zwigzany z zyskiem biezgcego okresu,
- podrugie, zmniejszenie zwigzane z wyptatg dywidendy w kwocie 101 milionéw PLN z zysku w
2021 r., zgodnie z uchwaty walnego zgromadzenia z korica czerwca.

Kolejna zmiana zwigzana z pasywami na koniec czerwca 2022 r. dotyczyta zobowigzan, ktore wzrosty
o prawie 92 miliony PLN. Réwniez w tym wypadku wynika to przede wszystkim z wyptaty dywidendy
w kwocie 101 milionéw PLN — dywidenda zostata zatwierdzona przez walne zgromadzenie pod koniec
czerwca i wyptacona w lipcu.

Jesli chodzi o rezerwy — nie mamy juz popremierowych rezerw sprzedazowych, zas rezerwy na koszty
uleglty zmniejszeniu o prawie 49 miliondw PLN w pierwszej potowie 2022 r. Rezerwy na premie dla
pracownikéw zmalaty o prawie 23 miliony PLN w zwigzku z wyptatg premii za 2021 r., co miato miejsce
w drugim kwartale biezgcego roku, zas pozostate rezerwy na koszty w naturalny sposdéb zmalaty o 26
miliondw PLN na przestrzeni pierwszych szesciu miesiecy 2022 r.

Przejdzmy teraz do nastepnego slajdu — nr 13.

Wydatki CD PROJEKT RED z tytutu prac badawczych, rozwojowych oraz obstugi wydanych wczesniej
gier zostaty tu rozpisane w ujeciu kwartalnym w 2021 i 2022 r., aby zilustrowaé zmiany, jakie nastgpity
w Studio po premierze Cyberpunka.

Z6tty pasek obrazuje catkowite koszty obstugi wydanych wczeéniej gier — gtéwnie Cyberpunka i
GWINTa. Choc¢ kontynuujemy wsparcie dla Cyberpunka i wczoraj ukazat sie Patch 1.6, nasz zesp6t
stopniowo przechodzi do prac nad nowymi projektami, z czym wigze sie zmniejszenie omawianej
alokacji. Podobna sytuacja dotyczy wczesnych prac badawczych, reprezentowanych przez zielony
pasek —w Q2 te wydatki sg ledwo widoczne. Z kolei udziat zespotéw rozwijajgcych nowe projekty stale
rosnie, co obrazuje niebieska cze$¢ wykresu, tj. prace rozwojowe. Z uwagi na zwiekszony udziat tej
kategorii wydatkéw postanowilismy rozdzieli¢ odpowiadajacy im pasek na trzy odcienie btekitu, aby
przedstawi¢ dodatkowe szczegdty. Ciemny fragment u géry to koszty outsorcingu prac nad wersjg



next-gen WiedZmina 3, zaksiegowane w ubiegtym kwartale. Posredni odcien odpowiada
outsorcingowi zwigzanemu z serialem Cyberpunk: EDGERUNNERS — gtéwnie w zwigzku ze zmiang jego
statusu z przedptat na prace rozwojowe na kapitalizowane prace rozwojowe, zwazywszy, ze nasz
partner — Studio Trigger — zakonczyt prace nad produkcjg serialu. W obu przypadkach mamy do
czynienia z ,jednorazowymi” zdarzeniami dotyczacymi finalizacji prac nad projektami, za ktore
odpowiadajg zewnetrzni partnerzy. | na koniec — jasnoniebieski fragment u dotu przedstawia nasza
biezacg dziatalnos¢ oraz wzrost aktywnosci w tym zakresie.

Slajd 14 przedstawia nasz uproszczony rachunek przeptywdw pienieznych.
Liczac gotowkowo, do 114 milionédw PLN zysku netto w biezgcym okresie dotozyty sie:
- amortyzacje biezgcego okresu w kwocie ponad 43 milionéw PLN,

- oraz zmniejszenie naleznosci o niemal 73 miliony PLN w pierwszej potowie 2022 r.

Wsrod gtdwnych driverdw wyptywdw pienieznych nie odniesionych bezposrednio w RZiS nalezy
wymienic:

zmniejszenie salda zobowigzan i rezerw o prawie 43 miliony PLN,

- realne wydatki na prace rozwojowe — liczgc gotéwkowo, prawie 90 miliondw PLN,

- zakup aktywdéw materialnych i niematerialnych za ponad 25 milionéw PLN,

- wazrost przedpfat i rozliczen miedzyokresowych kosztéw o prawie 20 miliondw PLN — gtéwnie
w zwigzku z nowymi umowami dystrybucyjnymi dotyczacymi przysztych gier, podpisanymi
przez GOGa; warto tez wspomnieé, ze pozycja ta obejmuje umowe z nowym waznym
partnerem GOGa — SEGA - dotyczacg szerokiej gamy gier SEGA, z ktorych czesé jest juz
dostepna dla klientow GOGa.

- i wreszcie — ostatnim czynnikiem naktadajagcym sie na wyptywy gotdéwkowe jest

dokapitalizowanie wytgczonej z konsolidacji firmy Spokko, co umozliwito Spokko sptacenie

pozyczki zaciggnietej u CD PROJEKT. Efekt netto obydwu wymienionych transakcji to 17.5

miliona PLN.

W sumie stan naszych rezerw finansowych wzrdst o 24 miliony PLN, do 1 miliarda 189 milionéw PLN
w gotdéwece, lokatach bankowych i obligacjach skarbowych zgodnie ze stanem na koniec czerwca 2022
r. Opisywany wzrost odnotowalismy w pierwszym kwartale, gtéwnie za sprawg sptywu naleznosci z
czwartego kwartatu oraz lutowej premiery wersji next-gen Cyberpunka. Z kolei w drugim kwartale
wypfaciliémy nasze roczne premie za 2021 r. i zrealizowaliSmy ponad dwie trzecie naszych rosngcych
wydatkdow na prace rozwojowe za pierwsze poétrocze.

To wszystko z mojej strony — dziekuje za uwage.

Mozemy teraz przejs¢ do sesji pytan i odpowiedzi.

P1: Dobry wieczér; mam dwa pytania. Po pierwsze — patrzac na sprzedaz produktow; w Q1 ogtosiliscie
przychody w wysokosci 478 miliondw PLN, a w Q2 — 112 milionéw. Myslgc konkretnie o tej pozycji w
kontekscie drugiego pdtrocza, czy dobrze rozumiem, ze Q3 jest spokojniejszym sezonem i brak
czynnikéw, ktdre mogtyby podbic te liczbe, zas w Q4 jedynym takim czynnikiem jest premiera W3 next-



gen? Czy sg jeszcze jakie$ czynniki, ktdre mogtyby wptyngc¢ na maéj model sprzedazy produktéw w Q3
i Q4? To pierwsze pytanie. Drugie pytanie dotyczy slajdu 6. Wyglada na to, ze na dzien 31 lipca tylko
bardzo niewielki zespdt pracowat nad wersjg next-gen WiedZmina 3. Czy zespdt ten zostat od tego
czasu powiekszony, czy tez produkt byt niemal gotowy w chwili przejecia go od Sabre? Czy nadal
jestescie pewni, ze gra ukaze sie w Q4? Dziekuje.

PN: Zaczne o pytania o sprzedaz produktéw. Owszem, Q3 jest dla nas okresem wzglednego zastoju,
za$ Q4 to tradycyjnie najintensywniejszy okres. Co do Q3, gtéwne wydarzenia z naszej strony to
wydanie patcha 1.6 oraz premiera serialu EDGERUNNERS na Netfliksie. Oczywiscie nie majg one
bezposredniego przetozenia na sprzedaz gry, ale obu z nich towarzyszy intensywna komunikacja —
mam na mysli premiere EDGERUNNERS oraz aktualizacji EDGERUNNERS dla Cyberpunka. W Q4
gtéwnym wydarzeniem bedzie premiera next-gen WiedZmina 3, ktéra, jak juz potwierdzit Adam, ma
odby¢ sie przed koricem roku, w czwartym kwartale.

AK: Odpowiem na drugie pytanie — zespo6t jest wtasciwy. Gdy przejmowalismy produkt — oczywiscie
nie byt ukonczony, lecz pozostata do wykonania praca miata bardzo specjalistyczny, techniczny
charakter; mamy wiec grupe specjalistéw odpowiedniag dla tego zadania i oni koricza obecnie prace
deweloperskie. Owszem, wszystko idzie zgodnie z planem; oczekujemy wydania gry w Q4.

P2: Dobry wieczér; réwniez mam kilka pytan. Pierwsze dotyczy nowego Wiedzmina. Czy moglibyscie
przedstawi¢ nam aktualny status prac nad tg gra? Jak daleko jestescie i czy nadal oczekujecie, ze
stworzenie gry zajmie wam 3 do 4 lat? | jeszcze — czy ta gra jest w catosci oparta na silniku UE? Po
drugie — co do rozszerzenia do CP; mam podobne pytanie: na jakim etapie sg prace deweloperskie; jak
postepuja; jak obecnie przedstawia sie stan prac nad rozszerzeniem i czy — méwigc ogdlnie — celujecie
w koncowke roku, czy tez moglibyscie ujawni¢ wiecej szczegétéw? Dziekuje.

AK: Odpowiadajac na pierwsze pytanie — jak juz wspomniatem, jestesmy na etapie preprodukcji; to
pierwszy etap prac rozwojowych; mamy odpowiedni zesp6t i prace idg zgodnie z planem, ale nie moge
odnies¢ sie do pytania o catkowity czas trwania projektu. Na obecnym etapie jestesmy tam, gdzie
powinnismy byé — owszem; gra jest oparta na silniku UE, jak juz ogtaszalismy. Co do rozszerzenia — tu
oczywiscie mamy zupetnie inng sytuacje; rozszerzenie to ostatni projekt oparty na naszej wtasnej
technologii; tu réwniez prace idg zgodnie z planem — jestesmy na bardzo zaawansowanym etapie i
projekt ten angazuje gros naszego zespotu deweloperskiego. Nie moge wypowiadac sie w kwestii dat;
ogtosilismy jedynie, ze rozszerzenie ukaze sie w przysztym roku. Bedzie jeszcze czas na bardziej
szczegbtowe informacje.

P2: Dzieki— jeszcze tylko jedno pytanie uzupetniajgce, dotyczace WiedZmina. Wspominaliscie o nowej
sadze wiedzminskiej; czy to oznacza kilka nowych gier? Czy moglibyscie nieco doktadniej opisaé, co
macie na mysli?

AK: Jasne. Powiedzieliémy, ze bedzie nowa saga; obecnie oczywiscie jesteSmy w fazie preprodukcji
pierwszej gry — ale planujemy wiecej, niz jedng gre. Nasza pierwsza saga sktadata sie z trzech gier;
obecnie rowniez myslimy o wiecej, niz jednej grze, ale poki co pracujemy nad pierwszg grg z drugiej
sagi wiedZzminskiej.



P3: Dobry wieczdr. Jesli chodzi o rozpoczecie rdwnolegtych prac — chciatbym upewnic sie, ze dobrze
odczytuje wykresy — czy kapitalizowane rownolegte prace rozwojowe nad tymi dwoma produktami
rozpoczety sie w Q2? | czy méwimy o nowej grze wiedZminskiej oraz o kolejnym projekcie AAA, a jesli
tak — w informacji prasowej wspomnieliscie, ze planujecie powrdci¢ do Swiata bedacego integralng
czescig historii CD PROJEKT — czy ta deklaracja dotyczyta nowej sagi wiedzminskiej, o ktorej
wspominaliscie, czy tez innej gry? | jeszcze jedno pytanie — ukazat sie trailer Widma Wolnosci; mamy
tez plany przysztorocznej premiery; czy mozna by prosi¢ o informacje —jesli jest dostepna — o planach
dotyczacych kolejnych duzych rozszerzen lub DLC dla Cyberpunka? Czy jest za wczesnie, by o tym
mowi¢, czy tez powinnismy spodziewac sie kilku rozszerzen, tak, jak w przypadku WiedZzmina 3?
Dziekuje.

PN: Odpowiem na pytanie dotyczgce kapitalizacji. W istocie rozpoczeta sie ona wczesniej — dla jednego
z projektéw pod koniec 2021/na poczatku 2022, za$ dla drugiego projektu — w pierwszym kwartale
2022. Mowie tu o dwéch projektach, gdyz pierwszy z nich to nowa gra wiedZzminska, ale pracujemy
rowniez — wspélnie z The Molasses Flood — nad ich wiasnym projektem, ktdry réwniez podlega
kapitalizacji w naszym bilansie.

AK: Nawigzujac do réwnolegtych prac w CD PROJEKT RED dodam, ze miatem na mysli prace nad
rozszerzeniem, ktére z produkcyjnego punktu widzenia jest projektem klasy AAA, a takze rozpoczety
rownolegle do nich prace nad nowa gra wiedZmirnska.

Michat Nowakowski (MN): Czes¢; tu Michat. Jesli chodzi o pytanie dotyczace kolejnych rozszerzen do
Cyberpunka — postanowilismy wydac¢ jedno duze rozszerzenie wykorzystujgce potencjat nowej
generacji konsol. Podkresle jednak, ze jesteSmy zdecydowani dalej rozwija¢ cyberpunkowe IP —
wychodzac poza rozszerzenie do gry. Zainwestowalismy wiele czasu i wysitku, by zbudowaé te marke
i zdecydowanie zamierzamy kontynuowac te prace w oparciu o dotychczasowe dokonania — mam na
mysli nowe fabuty, nowe doswiadczenia, nowy content, nie tylko w formacie gry wideo. Jesli chodzi o
rozszerzenia — planujemy tylko jedno duze rozszerzenie, ale beda tez inne projekty.

P4: Dwa pytania. Pierwsze — gdy myslimy o potencjalnej sprzedazy rozszerzenia do CP, czy powinnismy
opierac sie na danych sprzedazowych zwigzanych z rozszerzeniami do WiedZzmina 3? Czy to dobry
pomyst, czy tez rekomendowalibyscie inng metodologie? | drugie pytania — dawniej wspominaliscie w
kontekscie konsolidacji rynkowej, ze zamierzacie pozostaé niezalezni, rozwija¢ wtasne franczyzy i w
petni wykorzystaé potencjat Cyberpunka. Czy nadal tak uwazacie?

MN: Odpowiem na pierwsze pytanie o potencjalng sprzedaz rozszerzenia. Zawsze staraliSmy sie unikac
kierunkowania na wartos¢ sprzedazy. Uwazam, ze mamy znakomite rozszerzenie; mamy tez bardzo
ambitne cele — jednak w tym przypadku warto pamietac, ze celujemy tylko w rynek konsol next-gen
oraz PC i bra¢ pod uwage baze posiadaczy takich konsol — to istotny czynnik, o ktédrym nie nalezy
zapomina¢. Dodatbym, Ze interesuje nas réwniez dtugofalowa sprzedaz i potencjalny wptyw wydania
rozszerzenia na sprzedaz bazowej gry, potencjalnych kompletnych edyc;ji itp. Proponuje przyjrzec sie
historii WiedZmina 3, gdy mieliSmy do czynienia z podobnymi posunieciami — mysle, ze to da pewne
wyobrazenie. Podkresle jednak, ze nie moge bezposrednio wypowiada¢ sie w kwestii danych
liczbowych, nawet w ujeciu procentowym itp.



AK: Odpowiadajac na drugie pytanie — tak; zdecydowanie. Nie zmieniliSmy naszej strategii. Skupiamy
sie na rozwijaniu franczyz, wzbogacaniu ich o nowy content i oczywiscie w centrum cyklu rozwojowego
naszych franczyz pozostajg gry.

P4: Mam pytanie uzupetniajgce — czy zastanawialiscie sie nad wptywem rosngcych kosztéw utrzymania
na firme w dalszej perspektywie czasowe;j?

AK: Oczywiscie rosngce koszty utrzymania oraz inflacja przektadajg sie na presje ptacowa. To nie
jedyny czynnik, ale obserwujemy wzrost wynagrodzen. W ubiegtym roku $rednio o 23%; w tym roku
spodziewamy sie podobnej trajektorii. Na to naktadajg sie tez dodatkowe kwestie, takie, jak praca
zdalna — ktdra z jednej strony jest dla nas korzystna, gdyz umozliwia nam rekrutacje ludzi na catym
Swiecie, ale z drugiej przyczynia sie do wzrostu ptac. Musimy sie dostosowac do tego trendu.

P4: Miatem raczej na mysli wptyw na popyt konsumencki — w tym roku rosnie inflacja oraz ceny
nosnikow energii; konsumenci majg mniej pieniedzy — jak to moze wptyngé na sprzedaz gier?

MN: Nie potrafimy przewidzieé przysztosci, a sytuacja, w jakiej znajduje sie obecnie Swiat jest pod
wieloma wzgledami bezprecedensowa — mysle, ze mozemy sie co do tego zgodzic¢. To rzektszy, jak
dotad gry okazywaty sie wzglednie kryzysoodporne i cho¢ nikt nie jest w stanie powiedzie¢, co sie
wydarzy, poki co nie odnotowalismy negatywnego wptywu tej sytuacji na naszg sprzedaz.

AK: Dodatbym jeszcze jedno — dostarczamy naszym klientom, graczom, stosunkowo przystepna forme
rozrywki biorgc pod uwage fakt, ze nasze gry wystarczajg na dziesigtki lub nawet setki godzin. W
przypadku WiedZmina 3 gracze ptaca 40 lub nawet 20 dolaréw — na wyprzedazy; réwniez w przypadku
Cyberpunka ceny sg bardzo atrakcyjne — tak wiec dla klientéw jest to bardzo korzystna oferta.

P5: Hej; dzieki za mozliwo$¢ zadania pytania. Mam szybkie pytanie dotyczgce uzytkownikéw
rozmaitych rodzajéw konsol. Czy moglibyscie ujawnic, jaki odsetek korzysta z konsol nowej generacji
oraz PC?

MN: Tak, mamy bardzo dobre wyobrazenie co do udziatu rynkowego platformy PC. W przypadku
konsol sytuacja nie jest tak oczywista, ale rowniez tutaj dysponujemy pewnymi informacjami.

P5: A czy moglibyscie sie nimi podzieli¢? Czy wiekszos¢ uzytkownikéw konsol przesiadta sie na nowa
generacje, czy tez nadal czesciowo korzystajg z poprzedniej generacji konsol?

MN: Niestety nie ujawniamy tego rodzaju informacji. Cze$ciowo sg one objete klauzulami poufnosci.

P6: Mam dwa pytania, jesli wolno. Po pierwsze, w kwestii rozszerzenia do CP — jakiej ceny nalezy sie
spodziewac? Czy tez bedziecie ujawniac te szczegdty w pdiniejszym terminie? | po drugie — czy
dopuszczacie mozliwo$¢ zawarcia umoéw pozwalajacych na uwzglednienie Cyberpunka w Xbox Game
Pass lub PlayStation Now w formie subskrypcji?

MN: Hej; moge odpowiedzie¢ na obydwa pytania. Pierwsze dotyczyto ceny. Oczywiscie nie jesteSmy
gotowi do jej ujawnienia; zrobimy to w odpowiedniej chwili. Powiedzieliémy jednak, ze mamy do



czynienia z duzym rozszerzeniem — naprawde jest ono do$¢ pokazne; jesteSmy zadowoleni z jego
jakosci i ogdlnie rzecz biorgc cena bedzie odzwierciedla¢ wartosé, ktérg dostarczymy graczom. Co do
drugiego pytania — o potencjalne umowy dotyczace konsol Xbox i PlayStation — w przesztosci zdarzato
sie zawiera¢ nam podobne umowy, ale jezeli tym razem do nich dojdzie, to bedziemy mogli méwic o
nich dopiero w przysztosci. Wszystko, co sie wydarzy bedzie przez nas ogtoszone w odpowiedniej
chwili; obecnie nie mamy w tej kwestii nic do dodania.

Pytania zadane na czacie

P1: llu w sumie zatrudnialiscie deweloperdw na koniec czerwca 2022 r.?

AK: W Grupie mamy niemal 800 deweloperéw. Wytgczajgc GOG.COM nad rozmaitymi projektami
pracuje okoto 730 deweloperdw.

P2: Patrzac na przeptywy z dziatalnosci operacyjnej w pierwszej potowie 2022 r. — kwota ta ulegta
zmniejszeniu o zmiane rezerw w wysokosci 50 milionéw PLN. Czy moglibyscie skomentowad te pozycje
rachunku przeptywéw? Co konkretnie sie na nig sktada? Czy chodzi o rezerwy gotdwkowe zwigzane z
wynagrodzeniami i premiami?

PN: Na zmniejszenie salda rezerw ztozyty sie dwa czynniki. Co roku zawigzujemy rezerwy na roczne
premie dla naszego zespotu; te rezerwy naliczamy przyrostowo w ujeciu kwartalnym w oparciu o
wyniki poszczegdlnych kwartatdw. Po zamknieciu roku i podliczeniu wynikdéw rocznych wyptacamy
premie. To wydarzyto sie w drugim kwartale biezgcego roku, kiedy to wyptacilismy premie za 2021.
Drugi czynnik ma zwigzek ze standardowymi rezerwami na koszty zawigzanymi pod koniec 2021;
powiedziatbym, ze te rezerwy zostaty w naturalny sposéb skonsumowane. Nie ma tu niczego
nietypowego —w 2022 r. pojawity sie pewne koszty i stad redukcja salda rezerw.

P3: Jak radzicie sobie z przejsciem na Unreal Engine?

AK: Dopiero rozpoczelismy jego wdrazanie, ale naszg umowe poprzedzita dogtebna analiza przysztych
zamierzen Epic Games oraz plandw deweloperskich zwigzanych z Unreal Engine. Ta technologia
znakomicie odpowiada naszym potrzebom; co wiecej — Unreal stynie ze znakomitych narzedzi
deweloperskich, co, jak sgdzimy, usprawni pewne procesy i strumienie zadan po petnym wdrozeniu
nowej technologii. Obecnie prowadzimy warsztaty i wcigz zdobywamy wiedze, ale dodam, ze na rynku
jest znacznie wiecej deweloperéw obeznanych z tg technologig — co oznacza, ze poszerzeniu ulegto
rowniez grono naszych potencjalnych przysztych pracownikéw.

P4: Dlaczego chcecie aktualizowa¢ Waszg strategie? Czy pojawig sie duze zmiany w kierunkach
rozwoju? Czego powinnismy sie spodziewac?

AK: Nie, nie nalezy spodziewac sie powaznych zmian. Strategia pozostaje taka sama, ale chcemy
przedstawié naszg wizje przysztosci; opowiedzieé¢ wiecej o naszych przysztych planach i sposobach na
prowadzenie biznesu. Poprzednia aktualizacja dotyczyta gtdwnie transformacji; obecnie uwazamy, ze
jestesmy gotowi, by przedstawi¢ perspektywy biznesowe.



AK: Konczymy nasz call. Bardzo dziekuje za uczestnictwo. Pozostancie z nami — jak juz wspominatem,
w nadchodzgcych tygodniach przedstawimy aktualizacje naszej strategii — odbedzie sie to w
pazdzierniku. Dziekuje i do ustyszenia!



