Q1: Dobry wieczdr. Mam trzy pytania. Po pierwsze — czy moglibyscie zdradzi¢, kiedy ukaze sie Polaris
— w bardzo ogdlnych zarysach? Rozumiem, ze nie chcecie wskazywacé na konkretny miesigc lub rok, ale
mowigc bardzo ogdlnie — stwierdziliscie, ze pozostate dwie gry ukazg sie w ciggu szesciu lat od daty
premiery Polaris, a kiedy mniej wiecej mozna sie spodziewac¢ samego Polaris? Drugie pytanie — czy
moglibyscie powiedzieé, jak ma sie Projekt Orion do terminarza prac nad trylogiag wiedZzminskg? Czy
mozliwe, ze Projekt Orion ukaze sie w trakcie tego szescioletniego okna czasowego, o ktérym
wspominaliscie? | trzecie pytanie — czy utworzenie studio w Ameryce Pdétnocnej oznacza, ze w
najblizszych latach — do premiery Polaris — wasze wydatki gotéwkowe wzrosng? Czy mozliwe, ze w
niektérych latach w tym okresie Grupa wykaze negatywne saldo przeptywoéw pienieznych —z opisanych
przyczyn?

AK: Dziekujemy za pytania; odpowiem na pierwsze i na drugie. Co do dat — na dzien dzisiejszy dzielimy
sie naszymi dtugofalowymi planami raczej w ujeciu kierunkowym. PowiedzieliSmy, ze na poczatek
planujemy wydanie trzech gier wiedZminskich i dwie z nich — Polaris i Syriusz — sg juz w fazie tworzenia.
Szykujemy tez odpowiednie technologie na potrzeby Polaris. To nasz pierwszy projekt oparty na
nowym silniku — UE5 — co wymaga dodatkowej pracy w dopasowaniu tej technologii do potrzeb
wielkich gier fabularnych z otwartym swiatem. Tu wiec bedziemy z pewnoscig musieli zainwestowac
dodatkowy wysitek, ale — jak wspominamy w naszej strategii — kolejne gry, tj. drugi i trzeci tytut w serii,
powinny pajs¢ sprawniej, gdyz bedziemy juz dysponowaé gotowg technologig, narzedziami i
procesami. To wszystko, co moge powiedzie¢ na chwile obecng. Co do Oriona — jeszcze nie zaczeliSmy
tworzy¢ tej gry; jezeli chodzi o franczyze cyberpunkows, to korczymy obecnie prace nad Widmem
Wolnosci i po jego wydaniu przystgpimy do wstepnych prac nad Orionem. To wszystko na teraz.

PN: Odpowiem na trzecie pytanie. Raczej nie moge kierunkowac na przyszte wyniki spotki. Ogdlnie
rzecz biorgc prace nad naszymi przysztymi projektami niewatpliwie spowodujg wzrost wydatkéw i
inwestycji na prace rozwojowe. Realizacja projektu w Ameryce Pétnocnej jest tez drozsza, niz realizacja
podobnego projektu w Polsce — ale uwazamy, ze to jedyny sposob, by skorzysta¢ z amerykanskiej puli
talentow, a jest nam ona potrzebna do realizacji naszych ambitnych planéw rozwojowych.

Q1: Czy moge rozwing¢ moje pierwsze pytanie? Styszac odpowiedZ na pytanie o terminarz prac nad
Polaris — jezeli drugg i trzecia gre w trylogii zamierzacie wydaé w trakcie szesciu lat liczac od premiery
Polaris, a zatem praca nad kazdg z tych gier zajmie wam srednio 3 lata —i w obliczu faktu, ze prace nad
pierwszg grag mogg potrwac nieco dtuzej — czy od chwili, gdy w petni zaangazujecie sie w ten projekt do
premiery mogg uptyna¢ wiecej, niz trzy lata, biorgc pod uwage, ze druga i trzecia gra pdjda szybciej?
Czy to poprawna interpretacja Waszej wypowiedzi?

AK: Tak, zgadza sie.
Q1: Dziekuje.

Q2: Dziekujemy za aktualizacje strategii. Wracajgc do Polaris — czy trafne jest, w oparciu o wczesniejszg
odpowiedz, uznanie, ze od premiery Polaris dzielg nas co najmniej trzy lata? | jeszcze — jak wyglada
terminarz prac nad Syriuszem, biorgc pod uwage fakt, ze prace te zapewne zaczety sie nieco
wczesniej...? Co do Hadara — wspominaliscie, ze jest w fazie prac koncepcyjnych — czy moglibyscie
ujawnic¢, o czym wtasciwie méwimy — choéby bardzo ogdlnikowo? | ostatnie pytanie — o pracownikow.
Jak duze bedzie Waszym zdaniem amerykanskie studio? Wiem, ze nie odniesliscie sie bezposrednio do
pytania o koszty, ale patrzac na krétkoterminowe wyniki finansowe, jakiego rodzaju dodatkowych
wydatkdw mozemy sie spodziewad?

AK: Tu znéw Adam; odpowiem na dwa pierwsze pytania. Jak juz méwitem — nie mozemy obecnie
ujawnia¢ wiecej na temat dat; nie moge wiec uscisli¢ terminarza. PowiedzieliSmy, ze preprodukcja
rozpoczeta sie w tym roku — na samym poczatku roku, w pierwszym kwartale — i projekt jest juz w



pierwszej fazie procesu produkcyjnego. Co do Syriusza — moéwiliSmy, ze w produkcji sg dwie gry, ale nie
ujawniamy, czy Syriusz ukaze sie wczesniej, czy pdiniej; oczywiscie bedziemy o tym mowili, gdy
przyjdzie odpowiedni czas.

MN: Tu Michat Nowakowski; odpowiem na trzecie pytanie. Co do Hadara — jesteSmy na wczesnym
etapie prac koncepcyjnych; ktadziemy podwaliny pod nowy swiat. Na tym fundamencie z czasem
bedziemy chcieli stworzy¢ nowa gre, ale mowa tu o przysztosci; na razie nie pracujemy nad samg gra.
Wczesny etap prac koncepcyjnych rozpoczat sie w drugiej potowie 2021 r. i obecnie budujemy
fundament dla przysztego cyklu gier.

PN: Tu Piotr Nielubowicz; odpowiem na ostatnie pytanie. Nasze pétnocnoamerykanskie studio bedzie
sktada¢ sie z zespotu bostonskiego oraz istniejgcego zespotu CD PROJEKT RED Vancouver. Projekt
bedzie tez wsparty przez deweloperdw z Polski. Jesli chodzi o catkowitg liczbe osdb zaangazowanych
w produkcje — mysle, ze dobrze odnies¢ sie do naszej najnowszej produkcji, Cyberpunka 2077. Sadze,
ze w szczytowym fazie procesu produkcyjnego dla gry tego kalibru moze bra¢ udziat od 350 do 500
deweloperow. Oczywiscie catkowita liczebnos¢ zespotu zalezy od rozmiaru projektu, ale w tym
przypadku myslimy o petnowymiarowej kontynuacji Cyberpunka — klasy AAA.

Q3: Czy zestaw narzedzi przygotowywanych dla Polarisa i przeznaczonych do wykorzystania rowniez w
Canis Majoris jest juz gotowy? Czy tez prace nad nim nadal trwaja? lle przecietnie zajmuje stworzenie
takiego zestawu?

AK: Jeszcze nie jest gotowy. Rozpoczelismy jego budowe, ale wspétpracujemy z Epic dopiero od pét
roku, wiec prace trwajg. Oczywiscie niektdre narzedzia juz mamy — byty wykorzystywane w REDengine
i sg przez nas dostosowywane do wspétpracy z UE — ale szereg narzedzi nalezy stworzy¢. JesteSmy na
wczesnym etapie tego procesu. lle nam zajmie? W poprzednich produkcjach, gdzie dla kazdej gry
nalezato stworzy¢ nowa technologie — cho¢ zazwyczaj nie od zera — prace nad technologig i nad samg
gra zabieraty nam okoto 4-5 lat. Tak byto dawniej. Obecnie nie ukierunkowujemy na oczekiwany czas
trwania prac deweloperskich.

Q4: Czy rozwazacie powrdt do koncepcji Cyberpunka Multiplayer jako odrebnego produktu biorgc pod
uwage wzrost sprzedazy Cyberpunka w ciggu ostatnich kilku tygodni? Czy projekt Orion z franczyzy
cyberpunkowej bedzie zawierat elementy multiplayer?

AK: Jesli chodzi o multiplayer — czy tez elementy multiplayer, w zaleznosci od projektu — myslimy
jedynie o przysztych grach. W centrum naszej dziatalnosci pozostajg fabularne gry RPG z otwartym
Swiatem i dazymy do wzbogacania ich o elementy multiplayer. PowiedzieliSmy, ze wiekszos$¢
ogtoszonych dzis projektédw — tych z nazwami kodowymi — bedzie obejmowac takie elementy, ale nie
jestesmy obecnie gotowi, by szczegétowo ujawniaé, ktére konkretnie gry mamy na mysli.

Q5: Czy zamierzacie zaproponowac¢ Walnemu Zgromadzeniu zmiane kryteriow finansowych w
programie opcyjnym dla pracownikéw na lata 2020-2025 w zwigzku z aktualizacjg strategii?

PN: Zblizamy sie do zakonczenia wewnetrznych prac nad nowym programem motywacyjnym, ale
powiedziatbym, ze nie ma to bezposredniego zwigzku z opublikowang wtasnie aktualizacjg. Uwazamy
raczej, ze plan powinien stanowi¢ integralng czes$¢ naszej polityki wynagradzania, ktérg zamierzamy
wdrozy¢ w CD PROJEKT w przysztych latach. Mysle, ze wkrétce bedziemy w stanie ujawni¢ nasze
propozycje — w formie projektu uchwaty WZA.

Q6: Dziekuje i dobry wieczdr. Pierwsza gars¢ pytan dotyczy Canis Majoris. Po pierwsze — méwicie, ze
to petnoskalowy projekt; czy mam przez to rozumiec¢ gre klasy AAA? Drugie — biorac pod uwage prace
nad narzedziami, czy nalezy rozumiec, ze kapitalizacja wydatkow na ten projekt rozpocznie sie dopiero



za jakis czas — powiedzmy za ponad rok? | trzecie pytanie — rozumiem, ze zamierzacie wydac gars¢ DLC
inspirowanych serialem Netfliksowym razem z premierg wersji next-gen WiedZzmina 3. Czy bedg to
darmowe dodatki, czy tez méwimy np. o mikrotransakcjach?

AK: Dziekuje za pytania; odpowiem na pierwsze. Tak, méwimy o petnowymiarowej grze RPG klasy AAA.
P&ki co nie ujawnilismy nic ponad to, ale juz wkrétce opowiemy wiecej o tym projekcie — wiec prosimy
o cierpliwos¢.

PN: Drugie pytanie — kapitalizacja wydatkdéw rozpocznie sie, gdy tylko przejdziemy od prac badawczych
do prac rozwojowych — o ile dobrze rozumiem pytanie.

Q6: Tak, zgadza sie — ale czy mozna zapytac o planowany terminarz?
PN: Nie; jeszcze nie — pdki co nie ujawniamy tych informacji.

MN: A jesli chodzi o DLC towarzyszace premierze WiedZzmina 3 w wersji next-gen — sg to darmowe
dodatki; nie planujemy zadnych mikrotransakcji. Kazdy, kto zaktualizuje gre lub nabedzie nowg kopie
otrzyma je za darmo w pakiecie.

Q7: Projekt Hadar — kiedy rozpoczniecie jego preprodukcje? Czy bedzie to gra RPG?

MN: Nie ujawniamy konkretnych dat, jesli chodzi o rozpoczecie preprodukcji. Poki co nadal budujemy
Swiat — tym zajmuje sie obecnie core’owy zespdt. Jesli chodzi o gatunek — jestesmy znani z tworzenia
gier konkretnego gatunku i mozna $miato zatozy¢, ze nadal chcemy tworzy¢ tego rodzaju gry. Chyba
mozna sobie wyobrazi¢, jakie gry mam na mysli.

Q8: Dziekuje; mam gars¢ pytan uzupetniajgcych. Czy sg jakies nowe informacje odnosnie daty premiery
i ceny rozszerzenia? Kiedy w 2023 r. mozemy sie go spodziewac i czy cena bedzie poréwnywalna z ceng
zwyktej gry AAA? | jeszcze prosba o doprecyzowanie — jesli chodzi o rentownos$¢; Wasz EBIT w 2021 r.
wyniost kilkaset miliondw, ale biorgc pod uwage tworzenie nowego studio oraz prace nad nowymi
projektami w najblizszych latach — czy mozna oczekiwa¢, ze zblizy sie do zera, lub nawet spadnie ponizej
zera w zwigzku ze zwiekszeniem wydatkow?

MN: Co do daty premiery i ceny rozszerzenia — tego rodzaju informacje stanowig cze$¢ kampanii
marketingowej, wiec nie mozemy ich dzi$ ujawniac. Predzej czy pdzniej to zrobimy, ale nic dzi$ nie
moge dodac. To samo dotyczy pytania, kiedy w 2023 r. mozna spodziewac sie wydania gry. Zamierzamy
wydac jg w przysztym roku, a wiecej szczegdtéw ujawnimy na odpowiednim etapie kampanii
marketingowej. Nie jestem pewien, czy dobrze zrozumiatem ostatnie pytanie — czy cena rozszerzenia
bedzie poréwnywalna ze zwyktg grg AAA, czy tez miat Pan na mysli kolejne gry? Rozszerzenia na ogét
kosztujg mniej, niz petne gry.

Q8: Mysle, ze to stanowi odpowiedZ na moje pytanie — cena rozszerzenia bedzie nizsza, niz cena gry
AAA.

MN: Tak; rozszerzenie to rozszerzenie. Jest duze; jesteSmy zadowoleni z tego, co dostarczamy graczom,
ale nie méwimy tu o samodzielnej grze AAA.

PN: Druga czes$¢ pytania dotyczyta naszych przysztych przeptywdw pienieznych — co do ktérych, jak
wiecie, nie ukierunkowujemy; nie moge wiec wprost odpowiedzie¢ na to pytanie.

Q9: Garsé pytan uzupetniajgcych. Po pierwsze — biorgc pod uwage fakt, ze The Molasses Flood to dos¢
maty zespot, czy mozna zaktadad, ze Projekt Syriusz bedzie znacznie mniejszy, niz Wasze gtéwne gry?



AAA? Drugie pytanie dotyczy projektu Canis Majoris — jak bedzie wyglgdac wspotpraca z zewnetrznym
partnerem? Czy zamierzacie finansowac¢ ten projekt, a potem inkasowac¢ przychody, jednoczesnie
wypfacajac tantiemy lub z géry ustalone wynagrodzenia? Czy mozecie opisa¢ model biznesowy, ktéry
ma tu zastosowanie?

MN: W projekcie TMF pracuje obecnie ponad szes¢dziesigt oséb — i nie tylko w Bostonie; mamy tez
osoby, ktdre pracujg nad tym projektem w Europie, a nawet w Vancouver. Zamierzamy tez dalej
powiekszac zespot — jest to wiec dosé spory zespdt i oczekujemy, ze jeszcze urosnie przed premierg
projektu. Zdecydowanie nie ma tu mowy o ,, niewielkiej” grze; zamierzamy w petni poswiecic¢ jej uwage
w chwili premiery.

AK: Dodam jeszcze, ze wyraznie informujemy, ze projekt TMF rdzni sie od naszych dotychczasowych
produkcji — nie nalezy oczekiwac kolejnej gry fabularnej z otwartym swiatem, takiej, jak WiedZmin 3.
To odmienny projekt, kierowany do szerszego grona odbiorcow — i dlatego wtasnie postanowiliémy
nabyé TMF i zleci¢ im realizacje tego projektu.

PN: Jesli chodzi o model biznesowy wspdtpracy z zewnetrznym partnerem odpowiedzialnym za Canis
Majoris — moge powiedzie¢, ze projekt ten bedzie oparty na naszym IP i przez nas finansowany; nie
chce jednak zagtebiad sie w szczegdty wspodtpracy z zewnetrznym partnerem.

Q10: Dobry wieczér | dziekuje za mozliwos¢ zadania pytan. Pierwsze dotyczy projektu Polaris — jak
powiedzieliscie, zamierzacie wyda¢ kolejne gry w ciggu szesciu lat, co oznacza okoto trzy lata na
przygotowanie drugiej i trzeciej gry. Czy bedg to petnoprawne tytuty AAA dostarczajgce dziesigtki
godzin rozrywki? Pytam, bo wydaje mi sie, ze trzy lata, to dos$¢ krétko, jak na produkcje tytutu AAA.
Drugie pytanie dotyczy natomiast projektu Sirius, nad ktérym pracuje TMF — powiedzieliscie, ze jest
adresowany do szerszego grona graczy, niz Wasze poprzednie gry, ale wydaje mi sie, ze gry akcji i
strzelanki to najpopularniejszy gatunek, a wtasnie takie gry wydawaliscie — zastanawiam sie wiec, co
moze byc jeszcze bardziej popularne, chyba, ze méwimy tu o grach mobilnych.

AK: Odpowiem na pierwsze pytanie. Wiem, ze to odwazne stwierdzenie — ze wydamy trzy petne gry
RPG klasy AAA z otwartym Swiatem w ciggu szesciu lat —ale naprawde zamierzamy to zrobi¢ i uwazamy,
ze mamy plan, jak to osiggngé. Obecnie ktadziemy technologiczny fundament pod nasze przyszte
produkcje. Po wydaniu Polaris sgdze, ze bedziemy dysponowaé wszystkimi niezbednymi narzedziami,
by szybko przystgpi¢ do prac nad kolejnymi czesciami trylogii. Oczywiscie jednak do kazdej gry
bedziemy podchodzi¢ z duzymi ambicjami; nie ma tu mowy o chodzeniu na skroty. Sagdze, ze zmiana
naszych dotychczasowych proceséw produkcyjnych — do tej pory bardzo mocno zagtebialismy sie w
kwestie technologiczne przy kazdej z gier — na nowe procesy, gdzie juz dysponujemy gotowa
technologie — cho¢ oczywiscie zawsze bedzie istnie¢ potrzeba rozwijania dodatkowych narzedzi; nowe
narzedzia sg zawsze konieczne do tworzenia nowych dziet — ale mysle, ze w przysztosci nasze procesy
beda wygladac o wiele inaczej, niz dawniej.

MN: Wezme drugie pytanie. Moge oznajmic¢, ze Projekt Syriusz nie jest grg mobilng. Mdéwigc o nim
mieliSmy na mysli poszerzenie grupy odbiorcéw — o osoby, do ktérych nie docieraliSmy z naszymi
dotychczasowymi produkcjami wiedzminskimi; na przyktad osoby, ktéore ogladaty serial, ale
niekoniecznie interesujg sie mrocznymi, hardcore’owymi grami RPG. Na takim rozumowaniu opiera sie
ten projekt. Wiecej, poki co nie moge ujawnic, ale mam nadzieje, ze to nieco wyjasnia nasze plany.
Oczywiscie w odpowiednim czasie opowiemy wiecej o tym projekcie.

Q10: Swietnie; mam dwa pytania uzupetniajgce. Czy ktdérekolwiek z gier, o ktérych méwicie w
aktualizacji strategii to gry mobilne? | jeszcze gwoli wyjasnienia — nad Orion bedzie pracowaé studio
CD PROJEKT RED NA, skfadajace sie z zespotéw w Bostonie i Vancouver — i rozumiem, ze obecnie



zespoty te pracujg nad Syriuszem? Tzn. TMF pracuje nad Syriuszem? Czy to znaczy, ze po zakonczeniu
prac nad Syriuszem TMF zabierze sie za Orion?

MN: Odpowiem na pierwsze pytanie. Zadna z gier wymienionych w dzisiejszej aktualizacji nie jest gra
mobilng — chciatbym tu rozwiaé¢ watpliwosci. Z drugiej jednak strony ogtaszaliémy, ze zamierzamy
otworzy¢ sie na wspdtprace z zewnetrznymi partnerami na tym polu; wiecej informacji ujawnimy w
odpowiednim momencie.

AK: Odpowiem na drugie pytanie. Nie; nad Orionem bedzie pracowad studio CD PROJEKT RED NA w
sktad, ktérego wchodzi istniejgcy zespdt z Vancouver oraz zupetnie nowy zespot, ktéry tworzymy w
Bostonie. Ten drugi zesp6t pracuje drzwi w drzwi z TMF, ale jest catkowicie odrebny. TMF bedzie nadal
pracowac¢ nad Syriuszem; my za$ tworzymy w Bostonie nowy zespot, ktéry wspdlnie z Vancouver
wejdzie w sktad CD PROJEKT RED NA i ktory poprowadzi prace nad Orionem.

Q11: Wasze plany przysztych premier sg znacznie ambitniejsze niz w poprzedniej aktualizacji strategii.
Co sie zmienito? Dlaczego jestescie pewniejsi, ze mozecie dostarczy¢ szerszg game produktow?

AK: Przede wszystkim — w poprzedniej aktualizacji strategii nie skupialiSmy sie na planach
produktowych, lecz raczej na transformacji i naszym podejsciu do dewelopmentu — zwanym przez nas
RED 2.0. Od tego czasu uptyneto pdttora roku; rozpoczelismy transformacje i jesteSmy teraz znacznie
bardziej pewni siebie, gdyz pierwsza faza jest juz za nami, a my widzimy pierwsze pozytywne rezultaty
—zwigzane z pracg w trybie agile i realizacjg zadan — a ponadto mamy tez dostep do nowej technologii:
UE5. Oczywiscie wigzg sie z tym pewne wyzwania, ale uwazamy, ze summa summarum nowa
technologia przyspieszy nasze prace rozwojowe. Dodam jeszcze, ze otwieramy nowe studio, CD
PROJEKT RED NA, ktére znaczaco zwiekszy nasze mozliwosci rekrutacji.

Q12: Jak podchodzicie do wspétpracy z zewnetrznymi outsorcerami w kontekscie Waszych ambicji
deweloperskich?

MN: Jesli chodzi o zewnetrznych — céz, partneréw, gdyz stowo ,outsorcerzy” pasuje raczej do firm,
ktére pomagaja nam w pracy nad konkretnymi aspektami gier i czasami réwniez nad samg grg —
szukamy osob, ktére podzielajg nasze ambicje, nasze przywigzanie do jakosci i ktére — jak sgdzimy — sg
w stanie kreowac¢ doswiadczenia odpowiadajgce oczekiwaniom fanow danego uniwersum. Z
pewnoscig wiec nie zamierzamy chodzi¢ na skréty w kontekscie wspoétpracy z zewnetrznymi zespotami
deweloperskimi.

Q13: lle gotowki musicie — Waszym zdaniem — zabezpieczy¢ w bilansie w tym okresie intensywnych
prac nad przysztymi premierami?

PN: Na koniec ostatniego kwartatu mieliSmy na rachunkach bankowych nieco ponad 1 miliard PLN.
Moge powiedzied, ze z pewnoscig bedziemy dazyli do zachowania pokaznych buforéw bezpieczenstwa;
chcemy sami finansowaé naszg dziatalno$é; te bufory towarzyszg nam od wielu lat i nie zamierzamy tu
nic zmieniaé. Oczywiscie bedziemy dazy¢ do pogodzenia biezgcych przychoddw — z dalszej sprzedazy
produktéw, nowych premier takich, jak WiedZzmin 3 w wersji new-gen, rozszerzenie Widmo Wolnosci
oraz pdzniejszych projektéw ogtoszonych w strategii — ze statym i stopniowym finansowaniem prac
nad kolejnymi grami. Dodam jednak, ze nie ujawniamy szczegétdéw odnosnie przysztych wptywdw i
wyptywow, ani oczekiwanych sum bilansowych w konkretnych terminach.

Q14: Na czym polega réznica miedzy projektami Syriusz i Polaris? | jakie sg przyszte cele programu
motywacyjnego?



AK: Moge odpowiedzie¢ na pierwsze pytanie — w zasadzie juz o tym wspominaliSmy w kontekscie
jednego z poprzednich pytan. Polaris to nowa gra wiedZzminska, podobna do tego, co stworzyliSmy w
przypadku Wiedzmina 3, 2, 1 itd. — wiec mozna tu méwic¢ o kontynuacji. Z kolei Projekt Syriusz celuje
w szerszg grupe odbiorcéw, jak juz moéwilismy — oséb zainteresowanych franczyzg i IP, ale
niekoniecznie gustujgcych w petnokrwistych tytutach RPG, takich, jak nasze dotychczasowe
WiedZminy.

PN: Jak juz wspominatem — kontynuujemy prace nad kolejng edycjg naszego programu
motywacyjnego, ale przewidujemy tez zmiany: nie bedzie to prosta kontynuacja, czy tez
»przemnozenie” dotychczasowego planu; zamierzamy nieco zmieni¢ jego logike i upodobni¢ go do
plandw, ktére wprowadzajg nasi gtdwni konkurenci na globalnym rynku. Gdy juz bedziemy
dysponowac szczegétami — ujawnimy je Wam.

Q15: Gwoli wyjasnienia — nad jakimi grami prowadzone sg obecnie réwnolegte prace? Czy zalicza sie
do nich DLC do Cyberpunka? Czy mowa o Phantom Liberty i Syriuszu?

AK: Wiec przede wszystkim — nie uwazamy Widma Wolnosci za DLC. To duze rozszerzenie — z punktu
widzenia organizacji prac deweloperskich i produkcyjnych nie rézni sie od petnowymiarowej gry. Wiec
tak, pierwszy projekt AAA nad ktorym pracujemy, to Widmo Wolnosci, za$ drugi to Polaris — projekt
bedacy obecnie w fazie preprodukcji. Na to naktada sie Syriusz — méwilismy o dwdch réwnolegtych
projektach realizowanych przez CD PROJEKT RED, podczas gdy nad Syriuszem pracuje TMF.

Q16: Biorgc pod uwage plany rozwoju, jak wyobrazacie sobie liczebnos¢ zespotu deweloperow —
powiedzmy — w perspektywie trzyletniej? Dla pewnosci — obecnie zatrudniacie 800 deweloperéow?

AK: Stale szukamy utalentowanych deweloperéw; musimy sie rozwija¢. Grupa zatrudnia obecnie
ponad 1200 oséb, w tym prawie 800 deweloperdw, ale w tej liczbie zawiera sie zespdt GOG. Jesli chodzi
o nasze studia, to zatrudniajg w sumie ponad 700 deweloperdw — to sg ludzie, ktérzy pracujg nad
rozwojem gier. Nie moge obecnie mowié¢ o celach rekrutacyjnych, ale nasze amerykanskie studio
bedzie z pewnoscig rosto —i chcemy tez wzmacnia¢ nasze sity w Europie. Nasze ambitne plany sg oparte
na zatozeniu, ze bedziemy rozbudowywac zespoty kreatywne.

Q17: Czy rozwazacie emisje akcji, aby sfinansowac te ambitne plany?

PN: Péki co nie mamy takich plandéw; nie planujemy nowej emisji akcji. Jak wiecie, dzi$ ogtosilismy
program skupu akcji — mozna wiec powiedziec, ze zmierzamy w przeciwnym kierunku.

Q18: Na czym bedzie polega¢ Wasza rola w projekcie Canis Majoris? Bedziecie tylko wydawcg?

MN: Oczywiscie bedziemy wydawcag projektu CM. To rzektszy, mamy tu do czynienia z pewnymi
obszarami wspdlnymi, jesli chodzi o technologie i rozwdj, wiec zamierzamy uczestniczy¢ w
dewelopmencie — ale gros pracy zostanie wykonane przez zespo6t odpowiedzialny za ten projekt. Tak
wiec — mowa o zewnetrznym projekcie, realizowanym przy naszym wsparciu oraz wydanym przez nas.

Q19: Jesli chodzi o wielkos¢ projektow, czy mozna zatozy¢, ze Polaris, Orion i Hadar bedg duzymi grami
AAA, zas pozostate dwa — Syriusz i Canis Majoris — bedg mniejszymi produkcjami?

MN: Stwierdzenie, ze Polaris, Orion i Hadar beda duzymi grami AAA jest trafne — ale z pewnoscig nie
nazwatbym Syriusza czy Canis Majoris ,,mniejszymi grami”. CM to samodzielny projekt AAA; Syriusz
rowniez jest ambitnym projektem — rézni sie od tego, co uosabiajg gry z serii wiedzminskiej, ale
podkreslam, ze w petni wspieramy jego produkcje i jest on z naszego punktu widzenia duzym
projektem.



Q20: Dobry wieczér. Chciatbym przeprosié, jesli powtarzam cudze pytania, ale mam watpliwosci co do
terminarza i skali projektow. Czy mozecie potwierdzi¢, ze cztery z ogtoszonych projektow to gry AAA —
poprawcie mnie, jesli sie myle. Jesli chodzi o Polaris — czy mozecie potwierdzié, ze jego wydanie zajmie
szes¢ lat? Kiedy zaczyna sie ten okres? Czy mamy liczy¢ szes$¢ lat od chwili obecnej? A jesli chodzi o
Hadar — czy zostanie wydany wczesniej niz za 6-7 lat? Dziekuje.

AK: Dziekuje. Zaczne moze od Polaris. To nasza kolejne petnowymiarowa gra RPG z otwartym swiatem
osadzona w uniwersum wiedzminskim. Gra rozpoczyna nowg sage, na ktérg w sumie sktadajg sie trzy
gry. Szescioletni okres mierzymy od daty premiery Polaris. Mamy wiec Polaris, a potem — w ciggu
szesSciu lat — drugg i trzecig gre wchodzgcg w sktad sagi; wszystko to sg petnoprawne produkcje AAA
RPG. Jesli chodzi o Hadar — w ubiegtym roku rozpoczeli§my prace koncepcyjne, lecz nie nad samg gra,
a nad jej swiatem. Po raz pierwszy tworzymy wtasne IP — prowadzimy jego wewnetrzng inkubacje —
wiec minie troche czasu, zanim zaczniemy pracowac nad samg gra.

Q20: Wiem, ze to moze dziwne pytanie — rozumiem, ze mamy do czynienia z szescioletnim okresem,
ale czy rozpocznie sie on za 10 lat czy za 3 lata? Czy mozecie sie do tego jakos odnies¢? | jesli dobrze
mysle — czy to znaczy, ze minie wiele czasu, nim ukaze sie Hadar?

AK: Nie ujawniamy obecnie dat premier; ogtosiliSmy jedynie, ze preprodukcja Polaris — pierwsza faza
dewelopmentu — rozpoczeta sie w pierwszym kwartale biezgcego roku. Gdy bedziemy mogli ujawnic
konkretne daty, zrobimy to — w kazdym razie dotychczas prace nad podobnymi grami, uwzgledniajac
wszystkie niezbedne technologie, trwaty 4-5 lat. Po premierze Polaris zamierzamy w ciggu szes¢ lat
wydac drugg i trzecig gre wchodzacg w skfad sagi — w ciggu szesciu lat liczac od daty premiery Polaris.
Jesli chodzi o Hadar, jest zbyt wczes$nie, by mowic¢ o datach.

Q20: Czy mozna zatozyé, ze przedstawione dzisiaj projekty sg uszeregowane z grubsza w kolejnosci
chronologicznej?

AK: Nie, nie s3. Powiedzielismy, ze mamy w kolejce trzy gry — co oznacza, ze gry, ktore ukazg sie
najpierw — ale niekoniecznie w tej kolejnosci — to Polaris, Syriusz i Canis Majoris. To jedyne, co
ujawniamy, jesli chodzi o kolejnos¢ premier. Te trzy projekty najpierw — cho¢ nie méwimy, ktéry z nich
bedzie pierwszy, ktéry drugi, a ktéry trzeci — a jesli chodzi o premiery kolejnych gier, poki co nie
ukierunkowujemy w tej kwestii.

AK: Konczy nam sie czas; chciatbym wiec podziekowaé za uczestnictwo w dzisiejszym callu. Jesli macie
dodatkowe pytania — prosimy o kontakt mailowy z naszym dziatem IR. Mitego wieczoru i do zobaczenia!



