Adam Kicinski (AK):
Dobry wieczor.

Nazywam sie Adam Kicinski i poprowadze dzisiejszg konferencje poswiecong wynikom finansowym
Grupy CD PROJEKT za trzeci kwartat 2022 r. — wspélnie z Piotrem Nielubowiczem. Michat Nowakowski
dotgczy do nas w ramach sesji pytan i odpowiedszi.

Zacznijmy zatem od krétkiego podsumowania ubiegtych miesiecy.

Jesli chodzi o franczyze cyberpunkowa, we wrzesniu mieliSmy dwa istotne wydarzenia: 6 wrzes$nia
opublikowalismy Patch 1.6, zwany réwniez aktualizacjag EDGERUNNERS, ktdra zawiera szereg istotnych
usprawnien dla Cyberpunka 2077.

Cyberpunk: EDGERUNNERS — nasz pierwszy serial anime, stworzony we wspodtpracy z japoriskim Studio
TRIGGER zadebiutowat na platformie NETFLIX tydzien pdzniej.

Aktualizacja zawiera szereg ulepszen — w tym ulepszenia, ktérych domagata sie nasza spotecznosc
graczy; ponadto zawarlismy w niej rdwniez content inspirowany serialem EDGERUNNERS, zachecajac
fanéw anime — a takze graczy — do zagtebienia sie w dystopijny swiat Cyberpunka.

Naszym celem byto stworzenie synergii dwéch formatdw medialnych — i osiggneliSmy na tym polu
sukces.

PrzejdZzmy do slajdu nr 3.

Wysoka punktacja na platformach z ocenami, pozytywne reakcje ze strony kluczowych medidéw oraz
masa pozytywnego feedbacku od naszej spotecznosci — wszystko to zdecydowanie przewyzszyto nasze
oczekiwania. W ciggu pierwszego tygodnia od premiery Cyberpunk: EDGERUNNERS trafit na liste
dziesieciu najpopularniejszych nieangielskojezycznych programéw na platformie NETFLIX i pozostawat
na tej liscie przez niemal miesigc.

Popularnos¢ anime wzbudzita nowe zainteresowanie gra. Przez cztery kolejne tygodnie Night City
odwiedzato codziennie ponad milion graczy — zaréwno nowych, jak i powracajacych. Co wiecej,
odsetek pozytywnych ocen gry na platformie Steam przewyzszyt 90%. To wspaniaty rezultat, ktéry
ponownie dowodzi, ze dysponujemy znakomitym produktem.

Czas na kolejny slajd.

Przez ostatnie dwa lata ciezko pracowalismy nad wprowadzeniem koniecznych zmian w ramach naszej
dziatalnosci, oraz przygotowywalismy sie do hucznego ogtoszenia naszych plandéw na przysztosé.

W aktualizacji strategii, opublikowanej 4 paZdziernika, nakreslilismy kluczowe kierunki rozwoju
naszego biznesu ze szczegdlnym uwzglednieniem dtugofalowej perspektywy produktowe;.

Skoro mowa o perspektywie produktowej — przejdzmy do slajdu nr 5.

W drugiej potowie pazdziernika ujawnilismy, ze Canis Majoris — jeden z projektow ogtoszonych w
ramach aktualizacji strategii —to remake pierwszego Wiedzmina. Za projekt ten odpowiada studio The
Fools Theory, w znacznej mierze stworzone przez doswiadczonych deweloperéw, ktorzy kiedys
pracowali dla CD PROJEKT RED. Oczywiscie my rowniez bedziemy brali udziat w projekcie.

Skoro mowa o WiedZminie, to 14 grudnia ukaze sie aktualizacja next-gen dla WiedZmina 3. W jej sktad
wchodzg liczne usprawnienia wizualne, wydajnosciowe i techniczne — miedzy innymi tryby



Performance i Ray Tracing na konsolach, nowe opcje konfiguracji kamery w trakcie rozgrywki,
mechanizm cross-progression oraz tryb fotograficzny, ktérego zywo domagata sie spotecznos¢ graczy.

Aktualizacja zawiera réwniez zestaw moddw spotecznosciowych oraz dodatkowy content
zainspirowany serialem NETFLIX.

Jesli chodzi o biezgce operacje i rozwdj — przejdzmy do slajdu nr 7. Jak widaé, nadal skupiamy sie na
koncowej fazie prac nad Widmem Wolnosci — rozszerzeniem do Cyberpunka 2077, ktére planujemy
wyda¢ w przysztym roku. Obecnie pracuje nad nim niemal 350 deweloperdw. Jednoczesnie
wzmacniamy zespoty odpowiedzialne za projekty Polaris i Sirius — ten pierwszy rozrést sie do ponad
150 osdb, zas w sktad drugiego na koniec pazdziernika wchodzito okoto 60 deweloperdéw.

Powrdémy jeszcze na chwile do plandw strategicznych.

Nasze ambitne plany produktowe na nadchodzace lata sg mocno zwigzane z niedawnym ogtoszeniem,
zgodnie z ktérym tworzymy nowe studio oparte o dwa zespoty —w Bostonie i w Vancouver. Celem jest
poszerzenie naszego potencjatu deweloperskiego dzieki mozliwosci zatrudniania utalentowanych
pracownikdw z Ameryki Pétnocnej.

To prowadzi mnie do ostatniego slajdu w ramach mojej czesci prezentacji. Przycigganie
utalentowanych pracownikow i skuteczne motywowanie tych, ktérzy juz dla nas pracuja, to dla nas
dtugofalowy priorytet i warunek sukcesu.

Dlatego wiasnie na nadchodzagcym Walnym Zgromadzeniu zamierzamy gtosowaé nad nowym
programem motywacyjnym na lata 2023-2027, ktéry zastgpitby nasz aktualny program. Wierzymy, ze
ta zmiana umocni naszg pozycje jako wartosciowego pracodawcy na wysoce konkurencyjnym
globalnym rynku gier. Przyczyni sie tez do budowy dtugofalowej wartosci naszej firmy, co jest w
interesie naszych akcjonariuszy.

Jezeli majg Panstwo zwigzane z tym pytania — prosimy o kontakt.

Czas na finanse. Piotrze, oddaje Ci gtos.

Piotr Nielubowicz (PN):
Dzieki Adam.

Zajmijmy sie teraz wynikami finansowymi za trzeci kwartat. Na poczatek — slajd 10, skonsolidowany
rachunek zyskéw i strat. Choc trzeci kwartat to dla nas tradycyjnie najstabszy okres w roku, tym razem,
poki co, okazat sie najmocniejszy.

Nasze przychody ze sprzedazy osiggnety 245 miliondw PLN — 70% wiecej, niz w trzecim kwartale 2021
r. Gtéwnym powodem tak dobrych wynikéw byt Cyberpunk. Jak wiecie, od czasu premiery gry
wiozylismy wiele wysitku w jej aktualizowanie i usprawnianie. W lutym ukazata sie wersja next-gen,
za$ we wrzesniu, jak przed chwilg wspomniat Adam, wydalismy kolejng duzg aktualizacje inspirowang
serialem EDGERUNNERS. W ramach tej aktualizacji wprowadzilismy dalsze ulepszenia, ale réwniez
dodatkowy content zwigzany z serialem anime, ktdrego premiera miata miejsce tydzien pdzniej. Tak
wiec — 13 wrzesnia Cyberpunk: EDGERUNNERS zadebiutowat na Netfliksie. Obydwu wydarzeniom
towarzyszyta kampania marketingowa i komunikacyjna PR. W rezultacie przyciggnelismy do gry rzesze
graczy — zaréwno nowych, jak i powracajacych.



Jesli chodzi o serial anime — w trzecim kwartale ujeliSmy wszystkie zwigzane z nim przychody i koszty,
co przetozyto sie na wzrost kosztéw produktow i ustug — razem z amortyzacjg wydanych wczesniej gier
wynidst on w trzecim kwartale prawie 49 milionéw PLN. Cho¢ rentownos$¢ samego serialu anime jest
dla nas nizsza, niz typowa rentownos¢ gier produkowanych przez CD PROJEKT RED, mimo wszystko
odnotowalismy 166 milionéw ztotych zysku brutto ze sprzedazy — 82% wiecej, niz trzecim kwartale
ubiegtego roku.

Nasze koszty sprzedazy — 54 miliony PLN — nieco zmalaty w poréwnaniu z ubiegtym rokiem; zmienita
sie tez ich struktura. Widzimy zmniejszenie kosztéw zwigzanych z obstugg Cyberpunka, przy
jednoczesnym zwiekszeniu kosztow marketingu i dziatalnosci PR zwigzanej z tg marka.

Kolejna pozycja — jak wida¢, zaoszczedziliSmy na kosztach administracyjnych, cho¢ wiekszos¢ pozycji
kosztowych w tym roku wzrosta. Za tym zmniejszeniem w stosunku do okresu poréwnawczego stojg
nastepujace dwa gtéwne czynniki:

- po pierwsze, koszty zwigzane z wyceng naszego programu motywacyjnego rozliczanego w
akcjach spotki; zmalaty one w zwigzku z naszymi szacunkami dotyczacymi mozliwosci
osiggniecia celdw programu — co ogtosiliSmy juz w naszym sprawozdaniu za 2021 r.

- po drugie, zmniejszeniu ulegly koszty zwigzane z wczesnym etapem rozwoju nowych
produktéw — nasze projekty osiggnety bowiem bardziej zaawansowany etap realizacji i dalsze
koszty podlegajg juz kapitalizacji jako wydatki na prace rozwojowe.

Przechodzac dalej — zmniejszenie kosztéw operacyjnych przy jednoczesnym wzroscie sprzedazy
przetozyto sie na wzrost wskaznika EBIT. W trzecim kwartale tego roku byt on ponad szesciokrotnie
wyzszy, nizw Q3 2021 — gtéwnie za sprawg CD PROJEKT RED, lecz GOG réwniez wykazat zysk brutto w
wysokosci 2 miliondw ztotych, podczas gdy w ubiegtym roku rezultat tego segmentu byt ujemny.

W 2022 r. bilans przychoddw i kosztéw finansowych jest dla nas korzystniejszy, przede wszystkim w
zwigzku z niedawng podwyzka stop procentowych.

W sumie nasz zysk netto za trzeci kwartat 2022 r. osiggnat 99 miliondw PLN, czyli 6 razy wiecej, niz w
ubiegtym roku. Warto tez wspomnieé, ze nasza rentownos¢ netto za ten kwartat wyniosta 40%, a w
segmencie CD PROJEKT RED przekroczyta nawet 47%.

Przejdzmy teraz do kolejnego slajdu — nr 11 — chciatbym podkresli¢, ze ubiegty kwartat byt dla nas
najlepszym trzecim kwartatem w catej historii, zaréwno pod wzgledem przychoddw ze sprzedazy jak i
zysku netto. Dotyczy to zaréwno catej Grupy, jak i samego segmentu CD PROJEKT RED. Wykres méwi
sam za siebie.

Kolejny slajd — nr 12 — przedstawia nasz skonsolidowany bilans.

W Q3 2022 bilans wydatkéw na prace rozwojowe wzrdst jedynie o 15 milindw PLN. W sktad tej pozycji
wchodzi bilans nowych wydatkéw w raportowanym okresie — prawie 65 milionédw PLN — oraz
odliczenie na koszty tego okresu w wysokosci 49 miliondw PLN, obejmujgce miedzy innymi
wspominang jednorazowg amortyzacje wydatkdéw zwigzanych z serialem Cyberpunk: EDGERUNNERS.
Do wydatkdw na nowe projekty jeszcze powrdce.

Kolejny wyrazny wzrost w ramach aktywéw dotyczy pozycji ,,Pozostate aktywa finansowe”, w ktorej
zawiera sie m. in. wartos¢ obligacji skarbowych nabytych w ramach dywersyfikacji naszej pozycji
gotowkowe;.



Patrzac na aktywa biezgce, nasze naleznosci handlowe wzrosty o 84 miliony PLN — co odpowiada 2,3-
krotnosci salda na koniec czerwca. Wzrost ten wynika gtéwnie z wysokich przychodéw
zaksiegowanych w trzecim kwartale.

Sumaryczna warto$¢ gotéwki, lokat bankowych i obligacji — trzy pozycje oznaczone gwiazdkg — jest
widoczna pod tabelg i wynosi 1 miliard 95 milionéw ztotych na koniec wrzesnia 2022. Oznacza to, ze
nasze rezerwy finansowe zmniejszyty sie w tym kwartale o 82 miliony PLN. Biorgc pod uwage wzrost
naleznosci handlowych o 84 miliony PLN oraz wyptate dywidendy w wysokosci 101 milionédw PLN,
nalezy to uzna¢ za bardzo dobry wynik. Wiece] szczegdtow przedstawie w ramach prezentacji
przeptywdw pienieznych.

Przejdzmy do kolejnej czesci bilansu — slajd nr 13. Pod koniec wrzesnia kapitat wtasny Grupy wynosit
niemal 2 miliardy PLN; w przedstawionym okresie wzrdst o 95 miliondw za sprawg wypracowanego
zysku.

Kolejna istotna zmiana po stronie pasywdéw dotyczy zobowigzan, ktére zmalaty o 82 miliony PLN.
Wynika to przede wszystkim z wyptacenia w czerwcu wspomnianej dywidendy, zatwierdzonej przez
Walne Zgromadzenie przed koricem czerwca i ujetej w zobowigzaniach na koniec drugiego kwartatu.

Co do rezerw — wzrosty o 19 milionéw PLN gtéwnie w zwigzku z zawigzaniem rezerw na premie dla
cztonkdw zespotu, w oparciu o wyniki trzeciego kwartatu.

Przejdzmy do slajdu nr 14, przedstawiajgcego wydatki nap race rozwojowe i badawcze oraz obstuge
wydanych wczeéniej gier w segmencie CD PROJET RED w ujeciu kwartalnym w latach 2021 i 2022 —
aby lepiej unaoczni¢ zmiany zachodzgce w studiu w ciggu ostatnich kwartatéw.

Z6tty fragment to koszt obstugi wydanych gier — gtéwnie Cyberpunka i GWINTa. Cho¢ nadal pracujemy
nad obstugg Cyberpunka i niedawno wydalismy aktualizacje Edgerunners, cztonkowie zespotu powoli
przechodzg do nowych projektéw, z czym wigze sie zmniejszenie tej pozycji. Podobna sytuacja dotyczy
wczesnych etapow prac badawczych — zielony fragment, ktéry w Q2 i Q3 2022 jest ledwo widoczny. Z
kolei udziat prac rozwojowych zwigzanych z nowymi projektami — niebieski fragment — rosnie. W
przeciwienstwie do ubiegtego kwartatu tym razem nie odnotowalismy Zzadnych wyjgtkowych,
jednorazowych ksiegowan zwigzanych ze wspdtpracg z zewnetrznymi kontrahentami. Gtédwne
projekty sktadajgce sie na niebieskg cze$s¢ wykresu w ubiegtym kwartale to Cyberpunk: Widmo
Wolnosci, Polaris, Syriusz, edycja next-gen WiedZmina 3 oraz koficowe koszty zwigzane z serialem
EDGERUNNERS.

| na koniec — uproszczony rachunek przeptywodw pienieznych; slajd 15.
Gotéwkowo, do 99 milionédw zysku za raportowany okres dotozyty sie:

- amortyzacja w kwocie niemal 52 milionédw PLN,
- wzrost zobowigzan i rezerw w kwocie 18 milionéw PLN, z wytgczeniem zobowigzan
dywidendowych.

Do wyptywoéw gotdwkowych przyczynity sie gtéwnie:

- wspomniana juz dywidenda za rok 2021, wyptacona w czerwcu, w kwocie 101 milionéw PLN,
- faktyczne wydatki na prace rozwojowe — gotéwkowo 56 milionéw PLN,



- wazrost przedptat i rozliczen miedzyokresowych w wysokosci 13 milionéw PLN — gtéwnie w
zwigzku z umowami dystrybucyjnymi dotyczgcymi przysztych premier, zawartymi w
segmencie GOG,

- inakoniec —wzrost naleznosci handlowych w kwocie 84 milionéw PLN — spodziewamy sie ich
sptywu w Q4.

Sumaryczne saldo naszych rezerw finansowych — tj. gotéwki, lokat bankowych i obligacji skarbowych
— zmalato w ostatnim kwartale o 82 miliony PLN Jak juz wspomniatem — biorgc pod uwage wzrost
naleznosci o 84 miliony oraz wypfate dywidendy w kwocie 101 milionéw, nalezy to uznaé za bardzo
dobry wynik.

To wszystko z mojej strony — dziekuje za uwage. Mozemy teraz przejs¢ do sesji Q&A.

P1: Cze$¢; mam trzy pytania. Pierwsze dotyczy sprzedazy Cyberpunka w opisywanym kwartale — wiem,
Ze zazwyczaj nie ujawniacie konkretnych danych, ale czy moglibyscie powiedzieé, czy ten kwartat byt
sprzedazowo najlepszym z dotychczasowych kwartatéw — wytgczajac kwartat premierowy? To
pomogtoby nam w oszacowaniu tempa sprzedazy. Drugie dotyczy Widma Wolnosci — nie ujawniliscie,
kiedy w 2023 r. ukaze sie to rozszerzenie; w ktory kwartat celujecie — mozna prosié¢ o jakas aktualizacje
w tej kwestii? | na koniec pytanie o wersje next-gen WiedZmina — czy mozecie oszacowad skale
kampanii marketingowej w odniesieniu do poprzednich kampanii? Czy bedzie ona poréwnywalna z
kampanig towarzyszacg premierze Krwi i Wina, czy tez blizsza skalg ktérejs z Waszych gtéwnych
premier?

PN: Zaczne od pierwszego pytania. Z pewnoscig w tym roku odnotowalismy najlepszy sprzedazowo
kwartat w kontekscie CP — nie moge szczegétowo poréwnac¢ Q3 2022 z ubiegtorocznym czwartym
kwartatem, ktéry réwniez byt dla nas bardzo dobry, ale patrzac na dane z biezgcego roku —
niewatpliwie byt to dla CP najlepszy kwartat.

Michat Nowakowski (MN): Co do drugiego pytania — z tej strony Michat Nowakowski — niestety nie
ujawniamy kwartatu premiery Widma Wolnosci; bede wiec musiat poprosic¢ o cierpliwosé. Powiemy
na ten temat wiecej, gdy bedziemy gotowi. Odpowiem tez na trzecie pytanie — czy kampania
marketingowa bedzie poréwnywalna z kampanig towarzyszacg premierze Krwi i Wina — rzektbym, ze
trudno poréwnywad ze sobg obydwie kampanie; zmienity sie uwarunkowania rynkowe i trudno bytoby
teraz operowacd konkretnymi kwotami, ale oczywiscie nie bedzie to kampania w tej samej skali, co przy
premierze zupetnie nowej gry. Bedzie dopasowana zakresem do wielkosci rozszerzenia — i owszem,
moéwimy tu o duzym rozszerzeniu, wiec o ile sporo bedzie sie wokét niego dziato, o tyle trudno
postawic¢ znak réwnosci miedzy kampanig Krwi i Wina, a kampanig Widma Wolnosci.

P2: Dobry wieczor i dziekuje za mozliwo$¢ zadania pytan — mam dwa. Pierwsze dotyczy trendu
sprzedazowego CP; rzecz jasna po premierze dodatku oraz serialu NETFLIX w tym kwartale
odnotowaliscie znaczacy wzrost, ale czy od tego czasu krzywa sprzedazy powrdcita do poziomu sprzed
premiery EDGERUNNERS, czy tez nadal obserwujecie zwiekszong sprzedaz? | drugie pytanie — czy
mozecie ujawni¢ co$ w kwestii planowanej skali zatrudnienia w zwigzku z niedawno ujawniong



strategig oraz wynikajacg z niej intensyfikacjg premier? Czy osiggniecie tego celu wymaga podwojenia
—a nawet potrojenia — zatrudnienia? A moze takie rozumowanie jest z gruntu btedne?

MN: Odpowiem na pierwsze pytanie. Jesli chodzi o trend sprzedazowy — przed EDGERUNNERS i
obecnie — moge potwierdzi¢, ze obserwujemy teraz lepszg sprzedaz, niz przed premierg
EDGERUNNERS i bezposrednio po tej premierze. Widzimy, ze poziom stabilizacji jest wyzszy, niz przed
premierg EDGERUNNERS.

AK: Odpowiem na drugie pytanie. Nie mamy konkretnego celu jesli chodzi o liczebnos$¢ zespotu.
Chcemy dalej rosngc i zobaczymy, czy nasz zespd6t podwoi sie w nadchodzacych latach. Nie chciatbym
tu ograniczac¢ naszego pola manewru przytaczajac konkretne liczby. Wszystko zalezy od umiejetnosci
nowych cztonkdéw zespotu — zwtaszcza w amerykanskim studiu, ktére bedziemy rozkrecaé w przysztym
roku — choé oczywiscie zespdt w Vancouver juz dziata i rosnie — wiec o ile nie mam zamiaru podawac
konkretnych liczb, podkreslam, ze dgzymy do ekspansji. W tym roku nasze zatrudnienie wzrosto netto
o okoto 100 osdéb; zamierzamy dalej sie rozwija¢ odpowiednio do potrzeb. Wierzymy, ze nasz istniejacy
zespot stwarza dobry punkt wyjscia do rozwoju Polaris, a pdzniej przejscia do projektu Orion, co
nastgpi w przysztym roku.

P3: Dobry wieczdr. Pierwsze pytanie — biorgc pod uwage fakt, ze tak wielu ludzi juz kupito WiedZzmina
3 — gra od wielu lat odnosi wielkie sukcesy — i ze wszyscy oni otrzymajg aktualizacje next-gen gratis,
czy nalezy spodziewac sie wzrostu przychodéw w Q4 w zwigzku z tg premierg? By¢ moze méwimy to
raczej o wsparciu dla spotecznosci, niz o poprawianiu wynikéw finansowych? Drugie pytanie — kiedy
zamierzacie zintensyfikowac¢ wydatki zwigzane z organizacjg studia w Bostonie? Czy wydatki te trafig
na biezgco do RZiS, czy tez bedy kapitalizowane, zwazywszy, ze ten zespdt od poczatku bedzie
zajmowat sie nowg produkcja? | trzecie pytanie — poréwnujac trzeci i czwarty kwartat widzimy, ze
zazwyczaj czwarty kwartat byt dla Was lepszy sprzedazowo. Tym razem ogtosiliscie jednak wzrost
sprzedazy we wrzesniu i stwierdziliscie, ze sprzedaz unormowata sie na nowym, wyzszym poziomie —
wiec czy nadal mozna oczekiwac takiego sezonowego wzrostu w kontekscie réznic miedzy obydwoma
kwartatami?

MN: Odpowiem na pierwsze pytanie. Przede wszystkim — nie ukierunkowujemy na przychody
zwigzane z naszymi premierami i dotyczy to rowniez premiery wersji next-gen Wiedzmina 3. Owszem,
gra bedzie dostepna za darmo dla wszystkich, ktdrzy juz kupili ten tytut, ale ci, ktérzy tego jeszcze nie
zrobili —a z pewnoscig tacy istniejg — beda musieli tak czy inaczej dokonac zakupu. Podkreslam jednak,
ze nie ukierunkowujemy na wyniki zwigzane z naszymi premierami. Dziekuje.

PN: Odpowiem na drugie i trzecie pytanie — kiedy zaczniemy intensywnie rozwija¢ studio bostoriskie?
Po premierze Widma Wolnosci planujemy przyspieszenie prac nad projektem Orion, za ktéry ma
odpowiadac to studio. Druga cze$é pytania dotyczyta kosztdw — czy bedziemy je odnosi¢ w RZiS czy
kapitalizowac¢ w bilansie. Tak wiec — wstepne koszty prac badawczych bedg odnoszone w RZiS, ale po
przejsciu do bardziej zaawansowanych etapow prac rozwojowych bedziemy te koszty kapitalizowac.
Zamierzamy postgpic¢ tak samo, jak w ramach dotychczasowych projektéw. Ostatnie pytanie dotyczyto
sezonowej przewagi Q4 nad Q3. Przede wszystkim — nie ukierunkowujemy na wyniki — i oczywiscie Q4
nadal jest w toku. Nalezy jednak podkresli¢, ze byt to najlepszy trzeci kwartat w naszej historii, wiec
poprzeczka jest zawieszona wysoko w kontekscie poréwnan z Q4 — z drugiej jednak strony na Q4



zaplanowaliSmy premiere wersji WiedZzmina 3 na nowg generacje konsol — co wcigz przed nami —i z
pewnoscig przetozy sie ona na wyzsze przychody w biezgcym kwartale. Nie moge wiec udzieli¢
jednoznacznej odpowiedzi, tym bardziej, ze nie ujawniamy naszych szacunkéw co do przysztych
przychodéw.

P4: Dziekuje za mozliwos$¢ zadania pytan; mam dwa. Powiedzieliscie, ze jesli chodzi o projekty Sirius i
Canis Majoris, to jeden z nich ma sie ukaza¢ po premierze Wiedzmina 4, natomiast drugi — chyba chodzi
o Sirius — czy te premiere planujecie przed, czy po WiedZminie 4? Jak okreslilibyscie skale tej gry? |
drugie pytanie — jezeli stworzenie Cyberpunka kosztowato okoto 570 milionéw, to jak wyobrazacie
sobie przeptywy gotéwkowe zwigzane z kosztami prac projektowych nad ogtoszonymi projektami?
Taka wiedza utatwitaby nam dopasowanie naszych modeli. Dziekuje.

AK: Zacznijmy od Siriusa — nie ujawniamy, jakiej skali bedzie to gra, ani jaki gatunek bedzie
reprezentowac — powiedzielismy tylko, ze bedzie przystepniejsza dla szerszego grona odbiorcéw.
Mamy w tym wyrazny cel biznesowy — musimy sami sie przygotowaé na odpowiednig komunikacje,
ktorg podejmiemy we whasciwym czasie. Ten projekt rézni sie od naszych dotychczasowych produkcji;
musimy zatem zagwarantowac, ze gracze zrozumiejg, na czym polega gra — dlatego podki co nie
ujawniamy, o jaka gre chodzi, ani jak szeroko zakrojony jest to projekt. Co do remake’u i jego premiery
— nastgpi ona po premierze Polaris i wynika to z naszego podejscia do tego projektu. Remake bedzie
w znacznym stopniu oparty na technologiach wykorzystywanych w Polaris; prace nad nim beda wiec
prowadzone rownolegle z pracami nad Polaris, a po premierze Polaris bedziemy czesciowo
wykorzystywac gotowe technologie w ramach prac nad remakiem. Co do Siriusa — nie ujawniamy, czy
ukaze sie przed, czy po Polaris; stwierdzilismy jedynie ze nasz przyszty plan wydawniczy w pierwszej
kolejnosci obejmuje trzy gry wiedzminskie. To wszystko, co moge teraz powiedzieé.

PN: Drugie pytanie dotyczyto budzetow i wyptywow gotowkowych zwigzanych z naszymi planami
rozwojowymi. Jak dotad nie ujawnialismy budzetéw zadnej z naszych przysztych gier. Po premierze
danej gry zazwyczaj zdradzamy, ile wynidst jej budzet, ale z pewnoscig nie znajdujemy sie obecnie na
odpowiednim etapie, by to zrobic. To rzektszy — zamierzamy stopniowo rozwija¢ produkty ujawnione
w ramach naszej aktualizacji strategii, a jednocze$nie planujemy dalszg sprzedaz dotychczasowych
produkcji; bedziemy tez wydawac nowe produkty —takie, jak wersja next-gen Wiedzmina 3 czy Widmo
Wolnosci, co przetozy sie na zwiekszone wptywy. Tego rodzaju miesieczne przychody pomogg nam
sfinansowac rozwdéj nowych produktow.

P5: Kiedy ujawnicie cele wynikowe programu motywacyjnego?

PN: To pytanie wymaga szerszej odpowiedzi, poniewaz charakter nowego programu odbiega od
charakteru naszych dotychczasowych programow. Tym razem program dzieli sie na dwie czesci. Czes¢
A, w ramach ktdrej akcje bedg nabywane w cenie nominalnej i ktéra w zwigzku z tym odpowiada za
gros kosztéw nowego programu — nie posiada przypisanych celdw wynikowych; opiera sie na koncepcji
odroczonego wynagrodzenia, wyptacanego w akcjach po trzech latach zatrudnienia. Celem tej czesci
programu jest zwiekszenie retencji. W czesci B zamierzamy wyznaczy¢ w odpowiednim czasie cele
trzy-, cztero- i piecioletnie dla kazdego z etapéw — przez caty piecioletni okres trwania programu.
Warto jednak podkreslié, ze cena wykonania uprawnien w tej czesci bedzie skorelowana z kursem akgji
w chwili przyznania uprawnien — oznacza to, ze aby uczestnicy czesci B skorzystali na nowym



programie, kurs akcji CDR bedzie musiat pdjs¢ w gore, a spotka — osiggnac swoje dtugofalowe cele.
Czesc B, stworzona z myslg o cztonkach Zarzadu i innych osobach piastujgcych funkcje kierownicze,
ma znacznie bardziej wysrubowane wymagania, niz czes¢ A. Jak juz stwierdzitem, cele beda
wyznaczane rok po roku w okresie obowigzywania programu — biorgc pod uwage, ze celowo nie
ukierunkowujemy na przyszte wyniki finansowe ani nie ujawniamy wewnetrznych planéw dotyczgcych
dat kolejnych premier, celowo postanowiliSmy nie ujawniaé réwniez celéw wynikowych w ramach
nowego programu.

P6: Czy macie w planach otwieranie kolejnych studidow poza granicami Polski w przysztym roku?

AK: Najpierw musimy otworzy¢ CD PROJEKT RED NA —to nasz plan na przyszty rok; sam w sobie jest
bardzo ambitny, wiec nie, nie planujemy kolejnych studidw — oczywiscie w przysztosci moze sie to
zmienié, ale poki co nie mamy w planach zadnych kolejnych studiéw poza CD PROJEKT RED NA.

P7: Czy spodziewacie sie, ze faza preprodukcji sequela do Cyberpunka rozpocznie sie w przysztym
roku?

AK: Prace nad nowa grg z uniwersum Cyberpunka rozpoczniemy po premierze Widma Wolnosci.
Oczywiscie z poczatku bedga to prace koncepcyjne, ktérych formalnie nie zaliczamy do preprodukcji —
mamy tu dwie perspektywy: nasz wewnetrzny jezyk, ktérym postugujemy sie w ramach
dewelopmentu oraz perspektywa formalna zwigzana z alokacjg kosztow. Tak wiec — pierwsza faza prac
nad projektem to formalnie rzecz biorgc prace koncepcyjne, odnoszone bezposrednio w P&L. Po
zakonczeniu tych prac, gdy dysponujemy juz gotowa koncepcjg — rozpoczynamy produkcje. Tak to
wyglada z ksiegowego punktu widzenia, a pierwsza fazg tego etapu jest preprodukcja. Z formalnego
punktu widzenia preprodukcja raczej nie rozpocznie sie w przysztym roku, gdyz méwimy tu o pierwszej
fazie procesu produkcyjnego — ale owszem, zamierzamy pracowac nad grg juz w przysztym roku; rzecz
jasna angazujac znacznie mniejszy zespot, niz ten, ktory obecnie pracuje nad Widmem Wolnosci — po
zakonczeniu tego projektu czes¢ deweloperdw przejdzie do Polaris i wesprze prace nad tym
projektem.

P8: Czy planujecie drugi sezon EDGERUNNERS na platformie NETFLIX?

MN: Nie potwierdzamy zadnych planéw zwigzanych z drugim sezonem EDGERUNNERS; niemniej
kilkakrotnie ogtaszalismy, ze mamy apetyt na rozwijanie naszych franczyz na nowych polach — do
ktérych zalicza sie animacja oraz filmy na zywo. Te plany nie ulegty zmianie. Gdy bedziemy gotowi —
spodziewajcie sie z naszej strony nowych informacji.

AK: Nie widzimy dalszych pytan, wiec pragne ponownie podziekowad wszystkim za uczestnictwo. Jezeli
bedg Panstwo mieli kolejne pytania, zachecamy do kontaktu z naszym dziatem IR drogg mailowa. Do
widzenia i dobranoc!



