Adam Kicinski (AK):
Dobry wieczor,

Nazywam sie Adam Kicinski i poprowadze dzisiejszg konferencje poswiecong wynikom finansowym Grupy CD
PROJEKT w 2022 r. —wspdlnie z Piotrem Nielubowiczem. Michat Nowakowski dotgczy w do nas trakcie sesji pytan
i odpowiedzi.

Zanim przedstawimy nasze wyniki, chciatbym podsumowa¢ kluczowe wydarzenia z ubiegtego roku.
2022 mozna scharakteryzowac jako rok, w ktérym ktadlismy solidne podwaliny pod naszg przyszta dziatalnos¢.

Po pierwsze — rozpoczelismy rownolegty rozwéj dwoch projektéw AAA. Kontynuujac prace nad dodatkiem
Widmo Wolnosci zaczeliSmy produkcje nastepnej gry wiedZzminskiej. Réwnolegte prace deweloperskie powinny
doprowadzi¢ do zwiekszenia czestotliwosci premier.

Po drugie — nawigzaliémy strategiczne partnerstwo z Epic Games. PostanowiliSmy oprze¢ nasze przyszte gry na
silniku Unreal Engine 5, co powinno zaowocowac¢ bardziej stabilnymi i efektywniejszymi pracami
deweloperskimi.

Kontynuowalismy réwniez usprawnianie naszych kluczowych produktéw: Cyberpunka 2077 i WiedZmina 3.
Obydwa otrzymaty po kilka istotnych aktualizacji.

Skoro mowa o Cyberpunku — w 2022 r. miaty miejsce dwa istotne wydarzenia. W lutym ukazata sie duza
aktualizacja 1.5, ktéra wprowadzita szereg ulepszen. Co wiecej — zaktualizowalismy gre do petnej wersji next-
gen, co oznacza, ze Cyberpunk 2077 moze teraz w petni wykorzystywaé moc nowej generacji platform. Nieco
pozniej, we wrzesniu, wydali$my aktualizacje 1.6, zwang Edgerunners Update. Zawierata ona kolejny zestaw
ulepszen, z ktérych wiele stanowito odpowiedz na sugestie zgtaszane przez spotecznosc¢ graczy; nawigzywata tez
do serialu Cyberpunk: Edgerunners, ktdrego premiera w serwisie Netflix miata miejsce w tym samym okresie.

Modwigc o bezposrednich skutkach obydwu wydarzen — przejdzmy do slajdu nr 4.

Analizujgc recenzje w serwisie Steam widzimy wyrazny przyrost pozytywnych recenzji na przetomie roku, po
wydaniu aktualizacji 1.5. Warto przypomnie¢, ze byta to aktualizacja next-gen, ktorej wptyw na poprawe jakosci
rozgrywki zostat dostrzezony przede wszystkim przez graczy konsolowych — choé¢ docenili jg réwniez uzytkownicy
pecetéw. Ten trend zostat zaburzony przez akcje review bombing zwigzang z wojng na Ukrainie — widac to
gtéwnie w marcu, gdzie nagle staneliSmy w obliczu fali pozamerytorycznych negatywnych recenzji. Uwazamy, ze
byto to bezposrednig konsekwencjg wycofania naszych gier z Rosji i Biatorusi, a takze wsparcia finansowego dla
Ukrainy.

Pomijajgc wptyw dziatan wojennych, widzimy, ze od wrzesnie szczegdlnie mocno zaznaczyt sie efekt synergii
medialnej. Wydanie aktualizacji Edgerunners, wraz z bardzo pozytywnym globalnym odbiorem anime, ponownie
wywindowat sprzedaz gry. Obecnie klimat wokdt Cyberpunka jest zdecydowanie pozytywny, co dobrze wrdzy
premierze dodatku Widmo Wolnosci.

Przejdzmy teraz do slajdu nr 5.

Gtownym wydarzeniem koncéwki 2022 byta premiera aktualizacji next-gen WiedZzmina 3. W grudniu
zaprosilismy graczy do ponownego odwiedzenia uniwersum wiedzminskiego i rozpoczecia przygody z Geraltem
w nowej odstonie pod wzgledem jakosciowym. Aktualizacja wprowadzita szereg ulepszen wizualnych i
technicznych, w tym tryby Performance oraz Ray Tracing. W serwisie Metacritic na obu konsolach next-gen
WiedZmin 3 osiggnat srednig ocen 94 potgczong z wyrdznieniem ,must play”. Uwazamy, ze opisywana
aktualizacja wydtuzyta czas zycia gry przynajmniej o kolejng generacje.



Przejdzmy teraz do slajdu nr 6, ktéry prezentuje dtugofalowe przychody z naszych gier.

2022 byt kolejnym dobrym rokiem, jesli chodzi o nasze portfolio produktowe. Notujemy przede wszystkim wzrost
przychodéw generowanych przez Cyberpunka w ujeciu rok-do-roku. To dobry znak w przededniu premiery
Widma Wolnosci — réwniez z perspektywy jego potencjalnego wptywu na diugoletnig sprzedaz Cyberpunka
2077.

Przedstawie teraz postep we wzmacnianiu zespotu RED, co obrazuje slajd nr 7. Zwiekszamy skale naszej
dziafalnosci i jesteSmy obecnie w stanie pracowac jednoczesnie nad dwoma grami AAA. Aby przygotowac kolejne
etapy transformacji postanowiliSmy oprzec¢ sie na ankietach pracowniczych. Pierwsze wyniki sg zachecajace —
zwfaszcza jesli chodzi o udziat pracownikdw w tym procesie; osiggnat on az 85%. To znacznie lepiej niz
zaktadaliSmy. Dostrzegamy sposoby dalszego zwiekszania naszej atrakcyjnosci, jesli chodzi o warunki
zatrudnienia — chcemy, by kazdy zespdt miat nie tylko prawo gtosu, lecz réwniez realng site sprawczg. Dodam
tez, ze ustabilizowali$my zatrudnienie — wskaznik rotacji zmalat o 6% w poréwnaniu z 2021 r.

Aby dalej ograniczy¢ rotacje i skutecznie konkurowac o najlepszych pracownikéw, przeksztatcamy naszg polityke
wynagrodzen. Obserwowana w tym roku dynamika wzrostu pfac zostanie utrzymana; ponadto zintegrowalismy
nasz firmowy system premii z wynagrodzeniem zasadniczym, co oznacza, ze catkowity wzrost tego
wynagrodzenia w 2023 r. bedzie jeszcze wyzszy, niz w ubiegtych latach.

Nasz obecny system wynagrodzen nie obejmuje dtugofalowych plandw motywacyjnych. Aby zwiekszy¢ nasza
atrakcyjnosc jako pracodawcy proponujemy wprowadzenie Programu Motywacyjnego, ktéry zostanie poddany
pod gtosowanie na nadchodzgcym Walnym Zgromadzeniu 18 kwietnia. Jezeli macie w tej kwestii jakies pytania
— zachecamy do kontaktu.

Co do biezgcej dziatalnosci i prac rozwojowych — przejdzmy do slajdu nr 8.

Nasze priorytety sie nie zmienity — jesteSmy na ostatnim etapie produkcji Widma Wolnosci — nad tym projektem
pracuje obecnie 340 deweloperdw. Z kolei zesp6t Polaris rozrést sie do niemal 200 osdb.

Zanim oddam gtos Piotrowi pragne ogtosi¢, ze kampania marketingowa Widma Wolnosci rozpocznie sie w
czerwcu.

Czas na dane finansowe. Piotrze — oddaje Ci gtos.
Piotr Nielubowicz (PN):

Dzieki Adam. Zagtebmy sie w wyniki za 2022 r. Na poczatek nasz skonsolidowany RZiS, widoczny na slajdzie 11.
W sumie nasze przychody ze sprzedazy w 2022 r. osiggnety 953 miliony PLN — za wiekszos¢ tej kwoty odpowiada
sprzedaz produktéw w segmencie CD PROJEKT RED. Do tego wyniku przyczynity sie trzy wydarzenia — w
kolejnosci chronologicznej byta to premiera Cyberpunka next-gen, premiera serialu anime i towarzyszace jej
wydanie aktualizacji Edgerunners oraz — co réwnie istotne — premiera Wiedzmina 3 Complete Edition w wersji
next-gen.

W przeciwienstwie do przychoddw, koszt sprzedanych produktow i ustug nieznacznie zmalat — za co odpowiada
przede wszystkim segment GOG. Przechodzac do kosztow operacyjnych — nasze koszty sprzedazy w wysokosci
222 milionéw PLN zmniejszyty sie o ponad jedng czwartg, za co odpowiada spadek kosztéw obstugi Cyberpunka
z ponad 80 milionéw PLN w 2021 do niecatych 23 miliondw w 2022. Aktualizacje i ulepszenia wydane w ciggu
ostatnich dwdch lat znaczaco poprawity wydajnosé gry i zostaty pozytywnie odebrane przez graczy — o czym
wspominat Adam. Obecnie, rzecz jasna, nasz zespot skupia sie na przysztych premierach, w tym na Widmie
Wolnosci. Ogolnie rzecz biorgc koszty sprzedazy utrzymaty sie na dos¢ wysokim poziomie, gdyz w ubiegtym roku
prowadzilismy aktywng promocje trzech wymienionych przed chwilg wydarzen.



Kolejna pozycja — koszty administracyjne — tu notujemy wzrost o 5%. Z jednej strony odnotowalismy nizsze koszty
wczesnych etapdw prac rozwojowych, gdyz nasze projekty przeszty do bardziej zaawansowanych etapow
produkcji, z czym wiaze sie kapitalizacja wydatkow. Z drugiej strony jednak widzimy ogdlny wzrost kosztow —w
tym kosztow zwigzanych z naszym poprzednim programem motywacyjnym, ktéry tylko w tym roku obcigzyt
koszty administracyjne kwotg ponad 5 miliondw PLN. A skoro mowa o poprzednim programie — jak zapewne
wiecie, z uwagi na cene realizacji uprawnien na poziomie 390 PLN oraz celach, ktére wydaja sie teraz poza
zasiegiem, program ten utracit swojg funkcje motywacyjng, mimo, iz nadal wigze sie dla nas z istotnymi kosztami.
Zamierzamy zastgpi¢ go nowym programem, ktéry ma wspiera¢ utrzymywanie i rekrutacje pracownikéw, a takze
nasz rozwdj, od ktérego zalezy efektywna i terminowa realizacja prac deweloperskich. Po ostatnim WZA
wstuchalismy sie w opinie rynku i zaproponowalismy szereg zmian, ktdrych wyrazem sg nowe projekty uchwat.
PragnelibySmy Was zacheci¢ do wyrazenia poparcia dla plandw spétki na nadchodzgcym WZA 18 kwietnia.

Przechodzgc do pozostatych przychoddéw i kosztéw operacyjnych — wiem, ze informacja méwigca o reewaluacji
projektu nie jest pozytywnie odbierana; pragne jednak podkresli¢, ze aby zachowac innowacyjnosé musimy mie¢
mozliwos$¢ eksperymentowania i odwaznego wkraczania na nowe $ciezki rozwoju. Z drugiej strony, aby zachowacé
kontrole — zwtaszcza w ramach projektu, ktory jest dla nas nowy i za ktérego tworzenie odpowiada nowe studio
wchodzgce w sktad Grupy — musimy stale monitorowac sytuacje w toku prac. Czasami lepiej jest obcigé koszty
na wczesnym etapie i by¢ moze nawet rozpocza¢ od zera, niz brng¢ dalej. W wyniku tego podejscia
odnotowalismy negatywny wynik z pozostatej dziatalnosci operacyjnej z uwagi na odpis na projekcie Sirius — o
czym informowalismy 10 dni temu.

PrzejdZmy do pozycji EBIT. Nasz zysk operacyjny osiggnat 377 miliondw PLN — 62% wiecej niz w poprzednim roku.
Na EBIT wptynety pozytywne wyniki dziatalnosci finansowej — mimo, iz raportowany zysk z tej dziatalnosci, w
wysokosci 16 miliondw PLN, uwzglednia 27 milionéw PLN obcigzenia zwigzanego z przeszacowaniem udziatéw
w Spokko po tegorocznej decyzji wygaszenia projektu WiedZzmin: Pogromca Potwordéw.

Nasz sumaryczny zysk netto za 2022 r. wynidst 347 milionédw PLN — az o dwie trzecie wiecej niz w poprzednim
roku. Rezultat ten wypracowat przede wszystkim segment CD PROJEKT RED, cho¢ réwniez GOG — w
przeciwienstwie do 2021 r. — dotozyt 5 milionéw do zysku netto Grupy.

Warto tez wspomnieé, ze rentownos¢ netto naszej grupy przekroczyta w tym roku 36%, a w przypadku segmentu
CD PROJEKT RED osiggneta niemal 44%.

Przejdzmy do slajdu nr 12, ktéry przedstawia nasz skonsolidowany bilans.

W 2022 r. nasz bilans wydatkéw na prace rozwojowe wzrést o 123 miliony PLN — na co skfadajg sie nowe wydatki
na prace rozwojowe poniesione w biezgcym okresie — 262 miliony PLN — oraz ujete w tym samym okresie koszty
w kwocie 139 miliondw PLN. Ta ostatnia pozycja obejmuje odpis na projekcie Sirius oraz jednorazowa
amortyzacje wydatkéw zwigzanych z Cyberpunk: Edgerunners. Do wydatkdéw na prace rozwojowe — jak zwykle
— wrdce jeszcze za chwile.

Wartos¢ aktywow trwatych wzrosta o 25 milionéw PLN gtdwnie za sprawg inwestycji prowadzonych na naszym
warszawskim kampusie oraz zakupéw sprzetu biurowego. Jednoczesnie — odnoszac sie do aktywow biezgcych —
widzimy wzrost naleznosci handlowych o 40 milionéw PLN, co moim zdaniem jest konsekwencjg lepszej
sprzedazy w Q4 w poréwnaniu z okresem poréwnawczym. Warto$¢ pozostatych naleznosci zmalata o 55
milionéw PLN, gtdwnie na skutek ograniczenia naszych naleznosci podatkowych oraz zmniejszenia przedptat na
prace deweloperskie — co ma zwigzek z ukoriczeniem i wydaniem projektu Cyberpunk: Edgerunners.

I na koniec — sumaryczna warto$¢ gotéwki, lokat i obligacji skarbowych w ramach trzech pozycji oznaczonych
gwiazdka — jest ona widoczna pod tabelg i wynosi 1 miliard 91 miliondw PLN na koniec 2022. O gtdéwnych
przeptywach pienieznych opowiem za chwile.



Przejdzmy teraz do drugiej strony bilansu —slajd nr. 13.

Na koniec 2022 r. kapitat wtasny Grupy wynidst ponad 2 miliardy PLN, co odpowiada wzrostowi o niemal 140
milionéw PLN — za sprawg zysku z biezgcego okresu. Widzimy tu jednoczesnie, ze w 2022 r. zwrdcilismy
akcjonariuszom ponad 200 milionédw PLN — po potowie w ramach wykupu akcji i wyptaty dywidendy.

Kolejna istotna zmiana w ramach pasywoéw dotyczy zobowigzan, ktére zmalaty o 22 miliony PLN. Wynika to
gtéwnie ze zmian w ramach pozostatych zobowigzan finansowych oraz przekwalifikowania czesci zobowigzan do
pozycji pozostatych aktywdw finansowych — na skutek pozytywnej wyceny instrumentéw zabezpieczajgcych
ryzyko kursowe, a takze czesciowego uregulowania naszych zobowigzan zwigzanych z optaceniem zakupionych
udziatéw w The Molasses Flood. Obserwujemy ponadto wzrost zobowigzan handlowych oraz spadek zobowigzan
z tytutu podatku dochodowego.

Jesli chodzi o rezerwy — ta pozycja zmalata o 10 miliondw PLN, gtéwnie w zwigzku z rezerwami na wyptaty premii
dla zespotu w oparciu o wyniki 2022 r.

Skoro mowa o premiach, chciatbym nawigza¢ do tego, o czym przed chwilg méwit Adam. Poczynajgc od 2023 r.
zmieniliémy ogdlng polityke wynagrodzern w CD PROJEKT RED. CD PROJEKT ma obecnie przewidywalny system
wynagrodzen, ktdrego podstawa jest atrakcyjne wynagrodzenie bazowe. Niedawno zostato ono zindeksowane
o coroczng podwyzke, premie inflacyjng oraz premie roczng — wszystkie te elementy sktadajg sie obecnie na
stabilne miesieczne wynagrodzenie. Uwazamy, ze mozliwo$¢ oferowania wynagrodzen, ktére sg zarazem
wyzsze, jak i bardziej przewidywalne, znaczaco przyczyni sie do zwiekszenia naszej atrakcyjnosci na rynku pracy
w okresie, w ktérym konkurujemy o najbardziej utalentowanych specjalistow. Jesli natomiast chodzi o starsza
kadre kierowniczg — istniejgcy system oparty o premie uzaleznione od zysku pozostaje w mocy; uwazamy
bowiem, ze osoby te powinny szczegdlnie mocno dbaé o maksymalizacje naszej sprzedazy i zyskow.

Przejdzmy teraz do slajdu nr 14.

Widzimy tu wydatki na prace badawcze, rozwdj i obstuge gier w segmencie CD PROJEKT RED w ujeciu kwartalnym
w 2021 i 2022 r. — co unaocznia zmiany dokonujace sie w studio w tym okresie.

Kurczace sie zétte stupki obrazuja catkowity koszt obstugi wydanych uprzednio gier — gtéwnie Cyberpunka i
GWINTa. Wyraznie widac tez, ze ro$nie skala prac rozwojowych, a zesp6t stopniowo przechodzi do nowych
projektow, ktéorym odpowiadajg stupki w kolorze niebieskim. W Q4 naszymi gtéwnymi projektami — ujetymi w
ramach tych stupkéw byty Cyberpunk: Widmo Wolnosci, Polaris, Sirius oraz WiedZzmin 3 w wersji next-gen.

A teraz slajd 15 — nasz uproszczony rachunek przeptywéw pienigznych.

W ujeciu gotdéwkowym do 347 miliondw PLN zysku ksiegowego netto za opisywany okres dotozyto sie 117
milionéw PLN amortyzacji. Z tych dodatnich przeptywow bylismy w stanie sfinansowaé naktady na prace
rozwojowe w segmencie CD PROJEKT RED, w kwocie 207 milionéw PLN. GOG réwniez inwestowat w swojg
dziatalnos¢ — poprzez zakup licencji na sprzedaz nowych gier na swojej platformie, co zaowocowato
zwiekszeniem salda przedptat i rozliczen miedzyokresowych, zobrazowanych przez kolejny stupek.

Grupa zainwestowata tez 48 milionéw PLN — w ujeciu gotéwkowym — w aktywa materialne i niematerialne;
gtéwnie w ramach inwestycji prowadzonych na kampusie oraz zakupu oprogramowania i sprzetu wymaganego
w naszej dziatalnosci.

W 2022 r. podzielilismy sie z akcjonariuszami kwotg ponad 200 milionéw PLN — ponad 100 milionéw w ramach
wyptaty dywidendy oraz niemal 100 miliondw w ramach zakupu akcji wtasnych.

W sumie saldo naszych rezerw finansowych — gotowki, lokat bankowych i obligacji skarbowych — zmalato o 63
miliony PLN w poréwnaniu z ubiegtym rokiem. Oznacza to, ze — po wytaczeniu transferéow gotowki do



akcjonariuszy — nasze wptywy w 2022 r. sfinansowaty catos¢ naszych wyptywow, w tym inwestycje w prace
rozwojowe, pozostawiajgc nadwyzke w kwocie 138 milionéw PLN.

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

P1: Dziekuje za prezentacje. Czy mozecie powiedzie¢ co$ o migracji na nowy silnik? Jakie mamy tu postepy? Czy
obserwujecie lub spodziewacie sie, spadku produktywnosci deweloperow w zwigzku z koniecznoscig
opanowania nowego silnika?

AK: Przygotowujemy sie pod katem narzedzi i proceséw; niektérzy deweloperzy wcigz poznajg nowg
technologie. Mamy tez zespoty, ktére wspodtpracujg bezposrednio z Epic Games nad aspektami wspomagajacymi
tworzenie gier RPG z otwartym swiatem i rozbudowang fabuta. Jesli chodzi o pierwszy projekt — Polaris — moge
stwierdzi¢, ze proces ten nie spowolni, ale tez nie przyspieszy. Co do kolejnych projektéw, oczekujemy, ze prace
beda postepowaty szybciej. To jedna z przyczyn, dla ktérych w aktualizacji strategii ogtosilismy, ze planujemy
wydac trzy duze gry wiedzminskie w ciggu szesciu lat liczac od premiery Polaris, tj. WiedZzmina 4.

P1: To bardzo pomocne; dziekuje. Kolejne pytanie dotyczy kosztow prac rozwojowych — jakg obserwujecie w ich
ramach efektywng stope inflacji? Biorgc pod uwage ogtoszong indeksacje, ile teraz bedzie kosztowat rok prac
rozwojowych w poréwnaniu z ubiegtym rokiem?

PN: Poréwnywanie kosztow poniesionych w danym roku do kosztéw w innych latach nie daje wyobrazenia o
inflacji w procesie deweloperskim — poniewaz kazdy rok jest inny. W niektérych latach, gdy koriczymy prace nad
duzym projektem, np. w roku 2020, notujemy powazne koszty ustug zewnetrznych — np. testow czy lokalizacji;
w innych latach skupiamy sie raczej na pracach wewnetrznych. Tak wiec — nie porownujemy tych kosztéw w
sugerowany sposéb. Ogadlnie rzecz biorac, jak juz wspomniatem w prezentacji, ptace rosng z uwagi na inflacje,
ale tez na skutek zmiany naszego systemu wynagrodzen. Z historycznego punktu widzenia kazda wydana przez
nas gra byta drozsza, niz poprzedzajacy ja tytut i nie sgdze, by miato sie to w drastyczny sposdb zmieni¢ — gry
stajg sie coraz wieksze, bardziej ztozone i kosztowniejsze. Nie kierunkujemy jednak na przyszte budzety
rozwojowe — nie chciatbym wiec wdawac sie w szczegdtowe rozwazania na temat przyrostu kosztéw prac
rozwojowych w przysztosci na tle naszych dotychczasowych projektow.

P1: Jasne. Jeszcze jedno szybkie pytanie o program motywacyjny, ktéry zostanie poddany pod gtosowanie w
kwietniu. Jezeli uzyskacie wystarczajaca liczbe gtoséw, ale nie we wszystkich kwestiach — czy zaakceptujecie
czesciowe zatwierdzenie agendy, czy tez w takim scenariuszu konieczna bedzie kolejna runda gtosowan nad cata
agendy?

PN: Tym razem rozdzielilismy obie czeSci programu — A i B — mozliwe wiec, ze tylko jedna z nich zostanie
zatwierdzona. Oczywiscie uwazamy, ze program jest bardzo potrzebny z punktu widzenia naszej strategii i
liczymy, ze obydwie jego czesci uzyskajg poparcie akcjonariuszy — ale sg one rozdzielone.

P2: Trzy pytania z mojej strony. Bardzo dziekuje za podanie wysokosci sprzedazy Cyberpunka na slajdzie 6 — to
bardzo pomocne. Czy moglibyscie powiedzie¢ co$ o wptywie wrzesniowej premiery Edgerunners na sprzedaz?
Jaki byt ten wptyw w Q4 2022 — i moze co$ na temat sytuacji w Q1 2023? Drugie pytanie dotyczy Widma Wolnosci
— czy mozecie okresli¢ zakres dziatan marketingowych? Czy kampania bedzie krétka czy dtuga, jak wyglada pod
wzgledem rozmiaréw z kampaniami dotyczgcymi gtdwnej gry oraz DLC? | na koniec, projekt Sirius — przed chwilg
wygtosiliscie na jego temat kilka uwag — pytanie brzmi: co sie stato; jak rzutuje to na Waszg przysztos¢; na
prowadzone prace; jakie bedg konsekwencje dla dtugofalowych programéw rozwojowych przewidzianych na
kolejne lata? Dziekuje.

PN: Odpowiem na pierwsze pytanie — o anime i pofaczenie jego premiery z aktualizacjg — wptyw na sprzedaz byt
bardzo wyrazny. Nie ujawniamy konkretnych danych w ujeciu dziennym, tygodniowym lub miesiecznym, ale te
wydarzenia rozpoczety bardzo dla nas intensywny czwarty kwartat — byt to dla nas wrecz drugi najlepszy Q4 w



catej naszej historii; wyprzedzit go tylko kwartat premierowy samego Cyberpunka. Interesujgce jest tez, ze
obserwowany efekt utrzymat sie po premierze anime — przez wiele tygodni, nawet wowczas, gdy zakonczyty sie
promocje i wrécilismy do zwyktego modelu sprzedazy — mimo wszystko nadal notowalismy wyzszg sprzedaz.
Druga czes$¢ pytania dotyczyta Q1 2023. W przeciwienstwie do ubiegtego roku w tym pierwszym kwartale nie
mamy zadnych nadzwyczajnych wydarzen — a takim byta premiera CP next-gen w pierwszym kwartale ubiegtego
roku. Mozna wiec powiedzie¢, ze ten kwartat bedzie “zwyczajny”, bez nietypowych okolicznosci. Najwazniejsze
wydarzenie roku — premiera Widma Wolnosci — jest wcigz przed nami.

Michat Nowakowski (MN): Drugie pytanie dotyczyto skali kampanii marketingowej — prosze mnie poprawig, jesli
jestem w btedzie. Jak juz wspomniat Piotr, premiera Widma Wolnosci jest dla nas gtéwnym wydarzeniem tego
roku, kampania bedzie wiec szeroko zakrojona, lecz w odniesieniu do skali projektu — nie nalezy poréwnywac jej
z kampanig, jaka towarzyszy premierze zupetnie nowego tytutu AAA. Mimo wszystko jednak méwimy o istotnym
wydarzeniu. Rozmawiamy o tej kampanii od dtuzszego czasu — oczywiscie kampania marketingowa nie jest
czyms, co mozna przygotowac w weekend — o ile pamietam nawet dzisiaj ogtosilismy, ze wiecej na temat Widma
Wolnosci ustyszycie w czerwcu. Nalezy wiec spodziewac sie dalszych informacji mniej wiecej w tym okresie, ale
poki co prosilibysmy o jeszcze troche cierpliwosci. Dziekuje.

AK: Juz niedtugo powiemy nieco wiecej o naszych przysztych dziataniach — wiec spodziewajcie sie rowniez
dalszych szczegdtéw na temat planéw czerwcowych. Co do Siriusa — spodziewalismy sie, ze bedziemy o niego
pytani, wigc pozwdlcie, ze podsumuje wszystko, co na chwile obecng mamy do powiedzenia w tej kwestii. Sirius
to nazwa kodowa projektu, nad ktérym pracuje The Molasses Flood — bostonskie studio, ktére w 2021 r.
dotgczyto do Grupy CD PROJEKT. Jest to wiec projekt, ktory realizujemy w ramach — by tak rzec — insourcingu.
Jest tez dla nas nowy, jesli chodzi o zatozenia i format; bardzo rézni sie od duzych produkcji, z ktérych jestesmy
znani. Aby zachowac konkurencyjnos¢ musimy by¢ stale poszukiwac¢ nowych sposobéw na rozbudowe naszych
marek; z drugiej jednak strony powinnismy by¢ gotowi do rewaluacji naszych koncepcji — nawet w trakcie trwania
prac rozwojowych. 20 marca ogtosiliSmy, ze zamierzamy opracowaé nowe zatozenia dla projektu Sirius; ponadto
postanowilismy dokona¢ odpisu aktualizacyjnego na wydatkach rozwojowych zwigzanych z Siriusem. Byta to dla
nas trudna decyzja, ale uwazamy, ze stuszna. Naszg intencjg byto wczesne zatrzymanie dalszych wydatkow i
spokojna analiza. Nie chcemy ciggnac¢ projektu, ktéry nie odpowiada naszym zatozeniom — i tyle mozemy na
chwile obecng powiedzie¢ o projekcie Sirius. Dziekuje.

P3: Dobry wieczor. Pierwsze pytanie dotyczy wynagrodzen. Czy dobrym pomystem jest zwiekszanie statych
wynagrodzen w sytuacji, gdy projekt danej gry moze zakoriczy¢ sie niepowodzeniem? Czy w ten sposdb dajecie
sobie wiecej swobody operacyjnej? Drugie pytanie — czy bedg jakies istotne premiery w latach 2024/2025/20267?
| ostatnie pytanie — o wzrost kosztow prac rozwojowych —wiem, ze nie ujawniacie konkretnych danych w ujeciu
gotéwkowym, jesli chodzi o ten wzrost, ale czy mozecie powiedzie¢, czy na jakims$ etapie — bioragc pod uwage
wzrost tych kosztéw oraz liczbe gier, nad ktérymi pracujecie — grozi Wam zadtuzenie netto — czy raczej biezgca
nadwyzka gotowkowa wystarczy do pokrycia wzrostu kosztow prac rozwojowych?

PN: Pierwsze pytanie dotyczyto wynagrodzen. Mdwigc ogdlnie — aby przyciggna¢ najlepszych ludzi musimy
oferowac konkurencyjne pakiety wynagrodzen. W 2023 wzrost wynagrodzen bedzie jeszcze wyzszy, niz w ciggu
dwéch poprzednich lat — zdecydowalismy sie na to z dwdch przyczyn. Po pierwsze, zawsze indeksujemy
wynagrodzenia w ujeciu rocznym biorgc pod uwage — miedzy innymi — stope inflacji, ktdra w tym roku jest
szczegoblnie wysoka. Po drugie, jak wspomnielismy w trakcie prezentacji, w styczniu przemodelowalismy nasz
system wynagrodzen — chcemy przekazac pracownikom jasne informacje dotyczace wynagrodzen, tak, by byli w
stanie okresli¢, ile zarobig zamiast wdawac sie w rozwazania na temat rocznego zysku, jego czesci, ktora zostanie
rozdzielona wsréd ponad 1000 pracownikdw oraz faktycznej wysokosci rocznych premii. Stawiamy na przejrzysta
komunikacje w tej kwestii — a to mozna osiggna¢ tylko oferujac state wynagrodzenie. UznaliSmy, ze nadszedt
wtasciwy moment na wprowadzenie opisywanych zmian.



MN: Odpowiem na drugie pytanie — o istotne premiery. Przede wszystkim — nie informowalismy, kiedy co sie
ukaze. Podczas tej konferencji rowniez tego nie zrobimy. Moge jednak powiedzie¢, ze z perspektywy
wydawniczej jestesmy obecnie skoncentrowani na premierze Widma Wolnosci w biezgcym roku — w czerwcu
powiemy wiecej na ten temat. Wierzymy, ze wptynie to na dtugofalowg sprzedaz CP77 i jeszcze bardziej wzmocni
marke cyberpunkowa, tak, by kontynuowac jej sprzedaz przez wiele lat. Udato sie nam to osiggnac w przypadku
Wiedzmina 3 i tego samego oczekujemy w przypadku Cyberpunka. Na tym sie koncentrujemy i o tym obecnie
mowimy — chociaz oczywiscie jestesmy zaangazowani tez w szereg innych projektéw, takich, jak tworzenie studia
w Bostonie oraz petnowartosciowe prace rozwojowe w ramach projektu Polaris — ale, méwiac szczerze, nie
chcemy kierunkowac¢ na konkretne daty premier. Wiecej informacji ujawnimy wtedy, gdy bedziemy gotowi.
Dziekuje.

PN: Trzecie pytanie dotyczyto finansowania kosztow prac rozwojowych i tego, czy mozemy popasé w zadtuzenie
netto — w ujeciu gotéwkowym. Jak wiecie, na koniec 2022 r. nasze rezerwy finansowe — gotéwka, lokaty i
obligacje skarbowe — miaty wartos$¢ niemal 1,1 miliarda PLN. Co wiecej, nasze flagowe produkcje — Cyberpunk i
Wiedzmin 3 — nadal generujg solidne przychody. Po wydaniu wersji next-gen obydwu gier i majgc w perspektywie
tegoroczna premiere Widma Wolnosci wierzymy, ze strumien przychodéw w najblizszych latach utrzyma sie na
solidnym poziomie. Od lat jesteSmy samowystarczalni finansowo i chcielibysmy tacy pozosta¢ w przysztosci.

P4: Dobry wieczér. Chciatbym upewnic¢ sie, ze dobrze rozumiem nowy system wynagrodzen. O ile dobrze
rozumiem, wynagrodzenia bedg zawieraé premie, co oznacza, ze premia nie jest juz uzalezniona od wynikow.
Innymi stowy — zwiekszamy wynagrodzenie bazowe, ale likwidujemy premie dla deweloperéw? Drugie pytanie
dotyczy programu motywacyjnego i jego celu finansowego; czy mozecie powiedzie¢, jak go obliczacie? Czy
uwzgledniacie w nim terminarz premier? Cel na lata 2023-2026 to 2 miliardy PLN — czy zawiera on przewidywane
przychody z projektu Polaris, co sprawitoby, ze nie jest zbyt ambitny, czy tez ich nie zawiera — a w takiej sytuacji
bytby bardzo ambitny, przynajmniej w mojej opinii. Dziekuje.

PN: Odpowiem na obydwa pytania. Owszem, masz racje — przeliczyliSmy Srednie premie na state podwyzki
miesiecznych pensji — oznacza to, ze zwiekszyliSmy proporcjonalnie miesieczne wynagrodzenia, biorgc pod
uwage rowniez inflacje oraz inne coroczne podwyzki —innymi stowy, poczynajac od biezgcego roku nie bedziemy
juz nalicza¢ rocznych premii dla zespotu; 2022 to ostatni rok, za ktéry wyptacamy premie dla pracownikdéw, cho¢
zarazem — jak wspomniatem — cze$¢ wynagrodzenia wyzszej kadry kierowniczej bedzie nadal uzalezniona od
wynikéw finansowych spoétki. Co do celéw programu motywacyjnego — wolatbym sie nie zagtebia¢ w szczegoty.
Jak wiecie, nie kierunkujemy na daty premier, wiec wole nie spekulowa¢, czy cel wynikowy uwzglednia taki lub
inny produkt. Uwazamy, ze wyznaczone cele sg ambitne i bedziemy musieli ciezko pracowaé, by wypracowac
taki zysk netto w ciggu najblizszych czterech lat.

Pytania z platformy webcastowej:

P1: llu deweloperdéw zatrudnialiscie na koniec lutego, a ilu na koniec 20227 Ilu chcielibyscie zatrudnia¢ na koniec
20237

PN: Staram sie znalez¢ dane dla catej grupy, gdyz obecnie mam przed sobg tylko dane dla CD PROJEKT S.A. —
spotki macierzystej. (...) Na koniec lutego Grupa zatrudniata niemal 700 deweloperdw, a na koniec 2022 nieco
mniej. Wrécimy do tego pytania, gdy znajdziemy bardziej szczegétowe dane.

P2: Co obserwujecie na amerykanskim rynku pracy? Przy tej serii zwolniert w USA powinno by¢ tatwiej o nowych
pracownikow. Czy zaobserwowaliscie jakies zmiany w ubiegtych miesigcach?

MN: Oczywiscie monitorujemy sytuacje i mamy dobre rozeznanie w tym, co dzieje sie na rynku amerykanskim.
Po pierwsze — jesli chodzi o budowe studio bostonskiego, nie jestesmy jeszcze na etapie rekrutacji duzej liczby



pracownikow — co byé moze potwierdzitoby zawartg w pytaniu teze. Po drugie, warto pamietaé, ze —
przyktadowo — programista z firmy IT niekoniecznie musi odnalez¢ sie w firmie, ktérej gtdwnym przedmiotem
dziafalnosci jest gamedev — owszem, jest to mozliwe, ale nie ma takiej gwarancji. To kwestia zainteresowan,
pewnych inklinacji — i réwniez doswiadczenia. Tak bym odpowiedziat. Dziekuje.

P3: Czy bedziecie w tym roku na E3? Czy zaprezentujecie tam Widmo Wolnosci?

AK: Jak juz wspomnielismy, kampania marketingowa Widma Wolnosci rozpocznie sie w czerwcu. Obecnie nie
ujawniamy szczegotdw — ale juz wkrétce poznacie nasze plany, wiec prosimy o cierpliwosé.

P4: Czy mozecie skomentowac prace nad Polaris i Canis Majoris? Czy istnieje tu ryzyko odpiséw?

AK: Nie; nie widze tu takiego ryzyka — oczywiscie mowie to w oparciu o obecng sytuacje, ale prosze pamietac, ze
w przypadku naszych flagowych projektow, takich, jak Polaris czy Orion, sytuacja jest nieco odmienna — obydwa
stanowig rdzen naszej dziatalnosci i trudno sobie wyobrazié¢, bySmy mieli z nich zrezygnowac.

AK: Mamy kilka pytan o Projekt Sirius, ale zgodnie z tym, co powiedziatem w swego rodzaju o$wiadczeniu — to
wszystko, co mozemy ujawnic; nie bedziemy wiec odpowiada¢ na kazde z tych pytan.

P5: Co sadzicie o tegorocznej dywidendzie? Czy planujecie zarekomendowacé stawke okoto 1 PLN na akcje?

AK: Nie podjeliSmy jeszcze zadnej decyzji — przed chwilg opublikowalismy wyniki; teraz, oczywiscie,
przeprowadzimy te rozmowy. Jesli zaowocujg one rekomendacjami, to poinformujemy was o tym.

P6: Koszty sprzedanych produktow i ustug w segmencie CD PROJEKT RED wyniosty w Q4 2022 27,2 miliona PLN,
aw QliQ2 zaledwie 18,5 miliona PLN. Skad bierze sie ta rdznica? Czy to dodatkowa amortyzacja WiedZmina 3
w wersji next-gen? Jesli tak, jak dtugo bedzie ona rozliczana?

PN: Tak, to dodatkowa amortyzacja Wiedzmina 3 w wersji next-gen, lecz réwniez Cyberpunka next-gen. O ile
pamietam, amortyzacja tych dwdch projektow odpowiada za wzrost kosztéw po Q1 ubiegtego roku. Byto tez
pytanie o okres tej amortyzacji — o ile pamietam, w przypadku WiedZzmina 3 zamierzamy catkowicie
zamortyzowac jego koszty w ciggu kolejnych trzech lat.

P7: llu deweloperéw — Waszym zdaniem — bedzie pracowac nad nowg gra wiedzminska na koniec tego roku?
Czy moze to by¢ ponad potowa Waszego zespotu deweloperskiego?

AK: Zobaczymy. To mozliwe — ale pamietajmy, ze to rok transferéw. By¢é moze bedzie to ponad potowa zespotu
— ale raczej dopiero na koniec roku lub na poczatku przysztego roku.

AK: Nie ma dalszych pytan; pragne wiec ponownie podziekowac wszystkim za uczestnictwo. Jezeli bedziecie mieli
dalsze pytania, zachecamy do kontaktu mailowego z naszym dziatem IR. Zycze przyjemnego wieczoru. Do
ustyszenia i dobranoc.



