Adam Kicinski (AK):

Dobry wieczor. Witam na konferencji poswieconej wynikom finansowym Grupy CD PROJEKT.
Dzi$ podsumujemy pierwszy kwartat 2023 roku. Nazywam sie Adam Kicinski i poprowadze te
prezentacje wspolnie z Piotrem Nielubowiczem. Michat Nowakowski dotgczy do nas podczas
sesji pytan i odpowiedzi.

Zanim omowimy pierwszy kwartat, mam dobrg wiadomos$¢: z dumg moge ogtosié, ze
sprzedalismy juz ponad 50 milionéw kopii Wiedzmina 3. Oznacza to, ze — w oparciu o
publicznie dostepne dane — gra znalazta sie na liscie dziesieciu najlepszych bestsellerow w
catej historii gier.

Jesli wezmiemy pod uwage catg trylogie — WiedZzmina 1, 2 i 3 — to sprzedaz przekroczyta prég
75 milionéw kopii. Sita tej franczyzy bardzo nas cieszy, szczegdlnie w kontekscie przysztych
projektow w ramach wiedzminskiego uniwersum.

Przejdzmy do slajdu nr 4, ktory obrazuje zaangazowanie naszych deweloperéw w biezgce
projektu. Pod koniec kwietnia zespét Widma Wolnosci — projektu bedgcego na ostatniej proste;j
— liczyt ponad 320 oséb, co oznacza, ze byt to nasz najwiekszy zespot. Zespdt Polaris stale
rosnie i zwiekszyt swojg liczebno$¢ do 220 oséb. Biorgc pod uwage ostatnie wydarzenia
chciatbym powiedzie¢ kilka stéw o dwdch innych zespotach. Po pierwsze, Sirius — w wyniku
ewaluacji projektu w maju zaakceptowaliSmy nowg koncepcje ramowg. W rezultacie zmienit
sie skfad zespotu — gtdwnie w ramach studia The Molasses Flood. W przysztych okresach
czerwony fragment wykresu bedzie wiec mniejszy.

Po drugie, GWINT: po podjeciu przez nas decyzji o powierzeniu projektu spotecznosci graczy,
w naturalny sposob obserwujemy redukcje alokowanych do niego zasobow i rél. W ubiegtym
roku czes$¢ naszych deweloperow zostata przeniesiona do innych projektow, ale z niektorymi
musieliSmy sie rozsta¢. Tak wiec — zespot GWINTa bedzie sie stopniowo kurczyt az do konca
roku.

Na zakonczenie mojego wystgpienia powiem, ze wkrétce rozpoczynamy kampanie
marketingowg Widma Wolnosci. Za niecate 2 tygodnie bedziemy obecni na Summer Game
Fest: Play Days w Los Angeles, gdzie poprowadzimy szereg sesji z aktywnym udziatem
przedstawicieli medidw oraz tworcow contentu. W pozniejszym terminie planujemy réwniez
aktywne prezentacje dla szerszej spotecznoéci graczy. Oczekujcie dalszych informacji!

Czas na kwestie finansowe. Piotrze, oddaje Ci gtos.

Piotr Nielubowicz (PN):
Dziekuje Adam.
Przejdzmy teraz do oméwienia naszych wynikéw w pierwszym kwartale.

Zacznijmy od skonsolidowanego rachunku zyskéw i strat — slajd nr 7.



W przeciwienstwie do ubiegtego roku, gdzie w Q1 miata miejsce premiera Cyberpunka w
wersji next-gen, miniony kwartat nie obejmowat wydarzen, ktére miatyby istotny wptyw na
sprzedaz. Wewnetrznie — zarowno w kontekscie prac deweloperskich jak i dziatan
wydawniczych — skupialiSmy sie na przygotowaniach do najwazniejszego wydarzenia w tym
roku — premiery Widma Wolnosci. W rezultacie nasze przychody ze sprzedazy byty nizsze,
niz w ubiegtym roku, ale mimo to osiggnety solidng kwote 175 milionéw PLN.

W przeciwienstwie do przychoddéw ze sprzedazy, koszty sprzedanych produktéw nieco
wzrosty — gtdwnie na skutek wzrostu amortyzacji zwigzanej z ukonczeniem i wydaniem
Wiedzmina 3 w wersji next-gen w Q4 ubiegtego roku.

Przechodzgc do kosztéw operacyjnych — nasze koszty sprzedazy zmalaty o 15 milionéw PLN,
do 39 milionéw PLN. Wynika to gtéwnie ze zmniejszenia kosztow obstugi Cyberpunka, a takze
kosztow wydawniczych zwigzanych z franczyzg cyberpunkowg. Jesli chodzi o koszty
administracyjne, nie ulegty one istotnym zmianom w poréwnaniu z ubiegtym rokiem.

Przechodzgc do pozostatych kosztow i przychoddéw operacyjnych — dodatnie saldo w
wysokos$ci 18 milionéw PLN wynika gtéwnie z:

- czesciowego odwrdcenia odpisu na kosztach projektu Sirius, dokonanego w roku 2022,

- czesciowego spisania kosztow poniesionych w ramach tego projektu w Q1 2023.

Summa summarum — aktualizacje odpiséw na projekcie Sirius przetozyly sie na zwiekszenie
naszego salda EBIT o prawie 19 milionéw PLN.

Cieszy nas, ze byliSmy w stanie wypracowa¢ nowe ramy tego projektu i ze nasza nowa,
ambitna wizja jest juz w fazie realizacji.

Kolejny czynnik wsparcia dotyczy podatku dochodowego: nasz podatek za opisywany okres
zmniejszyt sie o okoto potowe w porownaniu z ubiegtym rokiem, gtébwnie na skutek
odprowadzenia podatku odroczonego za granica.

W sumie nasz zysk netto za pierwszy kwartat 2023 wyniést 69.7 miliona PLN — nieco wiecej,
niz w dobrym pierwszym kwartale ubiegtego roku.

PrzejdZzmy do kolejnego slajdu — nr 8 — przedstawiajgcego nasz skonsolidowany bilans.

W pierwszym kwartale 2023 r. saldo wydatkow na prace rozwojowe wzrosto o 71 milionéw
PLN. W sktad tej kwoty wchodzg nowe wydatki na prace rozwojowe w opisywanym okresie —
74 miliony PLN — oraz wspomniane juz korekty odpisow na projekcie Sirius — 19 milionéw PLN
— od czego odliczamy koszty biezgcego okresu w kwocie 22 milionéw PLN.

Naleznosci handlowe, wykazywane w ramach aktywow biezgcych, zmniejszyty sie o 91
milionébw PLN - jest to typowe dla pierwszego kwartatu, w ktérym sptywajg naleznosci za
intensywny sprzedazowo czwarty kwartat ubiegtego roku.

I na koniec — catkowita wartos¢ gotowki, lokat bankowych oraz obligacji skarbowych — wiersze
oznaczone gwiazdkg — to, jak wida¢ na dole tabeli, 1 miliard 112 milionéw PLN na koniec
marca 2023. Za chwile opowiem wigcej o gtdéwnych przeptywach pienieznych.



Przejdzmy do drugiej strony bilansu — slajd nr 9.

Tym razem kwestia naszego kapitatu i zobowigzan jest dos¢ prosta:

- kapitat wzrést, gtdéwnie za sprawg zyskéw biezgcego okresu

- zobowigzania — gtdwnie handlowe — zmalaty w porownaniu z koncem 2022 r., podobnie, jak
naleznosci.

Przejdzmy teraz do slajdu nr 10.

Widzimy tu wydatki na prace badawcze, rozwojowe oraz obstuge wydanych wczes$niej gier w
segmencie CD PROJEKT RED w ujeciu kwartalnym poczynajgc od 2021 r. — aby lepiej
unaoczni¢ zmiany nastepujgce w studiu po premierze Cyberpunka. Aby opisa¢ najswiezsze
zmiany pozwole sobie porownaé pierwszy kwartat tego roku z czwartym kwartatem roku
ubiegtego.

Zotte stupki obrazujg catkowite koszty obstugi wydanych gier. Wzrost odnotowany w
pierwszym kwartale wynika z przeznaczenia dodatkowych srodkéw na wsparcie wersji next-
gen WiedZzmina 3, wydanej w Q4 2022. W miare zblizania sie do premiery Widma Wolnosci,
coraz intensywniej prowadzimy prace badawcze w kontekscie nowych projektéw — gtéwnie
Hadara i Oriona — stgd krétszy stupek niebieski i lepiej widoczny stupek zielony. Gtéwne
produkty, ktére skiladajg sie na ten pierwszy stupek w Q1 2023 to Cyberpunk: Widmo
Wolnosci, Polaris oraz Sirius.

A teraz — uproszczony rachunek przeptywow pienieznych — slajd 11.

W ujeciu gotowkowym do 70 miliondw ztotych zysku netto dotozyto sie 25 milionéw ztotych
amortyzacji w opisywanym okresie. Zarazem — mowigc o wydatkach gotdwkowych — nalezy
tu uwzgledni¢ korekte odpisdw na projekcie Sirius w wysokosci 19 milionéw PLN.

Wspominane juz zmiany naleznosci i zobowigzan — reprezentowane przez kolejne dwa stupki
— rowniez wyraznie przyczynity sie do poprawy przeptywow gotdéwkowych w pierwszym
kwartale.

Z dodatnich przeptywdéw operacyjnych byliSmy w stanie sfinansowac¢ wydatki na prace
rozwojowe w kwocie ponad 70 milionébw PLN — prace te stanowig gtéwny element naszej
dziatalnosci.

W sumie warto$¢ naszych rezerw finansowych — gotéwki, lokat bankowych i obligacji —
wzrosta w pierwszym kwartale o 21 milionéw PLN.

Majgc na uwadze silng pozycje gotowkowg chciatbym przejs¢ do kolejnego slajdu i naszych
rekomendacji w kwestii podziatu zysku netto za 2022 r. Zarzagd CD PROJEKT zwrdcit sie do
Walnego Zgromadzenia z propozycjg przeniesienia 241 miliondw PLN na kapitat zapasowy
oraz wyptaty dywidendy dla akcjonariuszy w kwocie 100 milionéw PLN.

Wecigz uwazamy, ze dywidenda to najprostszy, najszybszy i najbardziej demokratyczny
sposob podzielenia sie zyskiem na réwnych prawach ze wszystkimi akcjonariuszami.



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

P1: Dziekuje. Moje pierwsze pytanie — ostatnio krgzyty plotki, ze Sony jest zainteresowane
Waszg firmg. Dawniej bardzo mocno podkreslaliscie, ze chcecie zachowac niezaleznos¢ —
bytbym zatem wdzieczny za aktualizacje w tej kwestii. | jeszcze — czy moglibysmy nieco
wyjasni¢ kwestie premiery Widma Wolnosci — wiem, ze nie ogtosiliscie konkretnej daty, ale
jezeli mozna by prosi¢ o pomoc w modelowaniu — czy bardziej prawdopodobne jest, ze ukaze
sie w Q3 czy w Q47

AK: Odpowiem na pierwsze pytanie. Po naszej stronie nic sie nie zmienito. Moge powtorzy¢
to, co moéwimy od wielu lat: CD PROJEKT nie jest na sprzedaz. Chcemy zachowac
niezaleznos¢; mamy — jak sgdze — znakomitg strategie. Owszem, wcielanie jej w zycie nie
bedzie proste, ale bardzo cieszy nas mozliwos¢ podgzania wtasng Sciezkg; tak wiec — to
wytgcznie plotki.

Michal Nowakowski (MN): Odpowiem na drugie pytanie. Niestety — nie kierunkujemy na
daty premier. Wiecej szczegotdéw ujawnimy w czerwcu, a wiec juz wkrétce — zgodnie z tym,
co wczesniej ogtaszaliSmy w naszych materiatach.

P1: Szybkie pytanie uzupetniajgce — czy czekajg nas kolejne odpisy na wydatkach
dotyczacych projektu Sirius, czy to juz wszystko?

PN: Wierzymy, ze nie bedzie kolejnych odpisow ani spisywania wydatkow zwigzanych z
projektem Sirius. Catg naszg wiedze w tej kwestii odzwierciedla opublikowane dzisiaj
sprawozdanie finansowe i mam nadzieje, ze nie bedzie juz zmian w przysztosci — tak wyglada
obecne status quo.

P2: Dziekuje za mozliwos¢ zadania pytan. Pierwsze dotyczy kosztow prac rozwojowych, ktére
mocno wzrosty w ujeciu kwartalnym. Z drugiej jednak strony — liczba deweloperéw utrzymuje
sie na z grubsza statym poziomie w toku prac nad biezgcymi projektami. Czy zatem ten wzrost
odzwierciedla inflacje wynagrodzen, kitore podlegajg kapitalizacji? | drugie pytanie — czy
mozna prosi¢ o scharakteryzowanie wptywu podatku u zroédta? Czy to jednorazowa sytuacja?
Jak powinnismy modelowa¢ efektywna stawke podatku w dalszej czesci roku? Dziekuje.

PN: Nie jestem przekonany, ze teza zawarta w pierwszym pytaniu jest zgodna z prawdg. O
ile pamietam — i zgodnie z tym, co przedstawiliSmy na slajdach — nasze wydatki na prace
rozwojowe w Q1 byty podobne do tych w Q4 2022 — chyba nawet nieco nizsze — cho¢ owszem,
wzrosty w poroéwnaniu z poprzednimi kwartatami. Z drugiej jednak strony oczekujemy, ze te
wydatki, na ktére sktadajg sie gtdwnie wynagrodzenia, bedg rosty na skutek inflacji ptacowej
oraz wprowadzenia nowej polityki wynagrodzen w CD PROJEKT w 2023 r. Co do podatku u
zrédta i tego, jak go modelowac — bardzo trudno bytoby nam kierunkowac¢ w tej kwestii, gdyz
podatek u zrédfa zalezy od odliczen, ktérymi nasi zagraniczni partnerzy obcigzajg wyptacane
nam kwoty. Pod tym wzgledem jestesmy ,nha koncu tancucha” — otrzymujemy sprawozdania i
deklaracje, w ktdrych partnerzy informujg nas o potrgceniach na poczet podatku; ta kwestia
jest poza naszg kontrolg. W niektorych jurysdykcjach podatek u Zrédta jest potrgcany,



natomiast w innych przypadkach traktaty zawarte przez Polske z innymi krajami stanowig, ze
takie potrgcenia nie powinny mie¢ miejsca.

P2: Dzigkuje. Jesli moge zadac¢ jeszcze jedno pytanie — dotyczy nadchodzgcego Game Fest:
co zamierzacie tam pokazac; czy mozecie ujawnic¢ szczegoty? Czy bedzie to rozgrywka?

MN: To ma by¢ niespodzianka — i jesli chcemy, zeby nig pozostata w czerwcu, nie moge nic
teraz zdradzi¢ — musimy poprosi¢ Was jeszcze o odrobine cierpliwosci, ale bardzo liczymy,
ze cierpliwo$¢ zostanie wynagrodzona — zaréwno Wam, jak i fanom gry. Tak wiec — prosimy
o cierpliwosc.

P3: Dobry wieczér. Mam tylko jedno pytanie. Patrzac na slajd 10 — interesuje mnie, jak ten
wykres bedzie ewoluowat w dalszej czesci roku; ogdlnie rzecz biorgc — nie chodzi mi o liczby,
tylko o koncepcje. Czy przed korncem roku dotozy sie do niego nowe studio bostonskie — by¢
moze w postaci dodatkowej pozycji w ramach wydatkdw na prace rozwojowe? Czy po
premierze Widma Wolnos$ci czes¢ wydatkdw na prace rozwojowe zostanie przeniesiona do
nowej pozycji w ramach RZiS? Interesuje mnie, ktére pozycje przejdg na Q2, Q3 i Q4 — w
kontekscie slajdu 10.

PN: Jesli chodzi o studio bostoiskie, jego dziatalnos¢ jest odzwierciedlona przez stupki
widoczne na slajdzie 10 — to studio tworzy projekt dla CD PROJEKT RED, zas CD PROJEKT
RED wystepuje w roli wydawcy; wszystkie wydatki zwigzane z projektem Sirius sg wykazane
w naszych ksiegach — a wiec owszem, Sirius wchodzi w sktad wydatkdw na prace rozwojowe
zobrazowanych na slajdzie 10.

P3: Nie mam na mysli studia TMF; wiem, Ze fatwo tu o pomytke — chodzi mi o nowe studio,
ktére planujecie zatozy¢ w Bostonie i w ktérego sklad wchodzi tez zespdét z Vancouver
pracujgcy — o ile pamietam — nad projektem Orion.

PN: Gdy nasili sie nasze zaangazowanie w projekt Orion bedzie ono poczatkowo widoczne w
ramach kosztow prac badawczych, a pozniej — pewnego dnia, gdy przejdziemy do fazy
rozwojowej — bedzie doktadac sie do wydatkéw na prace rozwojowe, ktére obrazuje niebieska
czes¢ wykresu.

P3: Tak wiec — powinienem oczekiwaé¢, ze te wydatki bedg w drugiej potowie 2023 r.
podwyzszaty zielony stupek? Czy moze nie powinienem uwzglednia¢ takiego wptywu w moim
modelu?

PN: Sadzimy, ze studio rozpocznie dziatanie z poczatkiem 2024, ale juz teraz odnotowujemy
pewne wydatki zwigzane z projektami Orion i Hadar — w obydwu przypadkach dokfadajg sie
one do zielonego stupka. Po rozpoczeciu dziatalnosci przez studio w 2024 zielony stupek
powinien stac sie wyzszy.

P3: A po premierze Widma Wolnosci zwiekszy sie stupek odpowiadajgcy RZiS — kosztem
niebieskiego stupka? Czy tak?

PN: Po premierze Widma Wolnosci z pewnoscig bedziemy musieli poswieci¢ cze$¢ zasobow
na patchowanie i aktualizowanie tego dodatku — wydatki te bedg zaliczane do kosztéw obstugi



projektow i prezentowane na zo6tto. Czes¢ zespotu dotgczy do projektu Polaris — ten projekt
jest juz w fazie rozwojowej, wiec mozna spodziewac sie zwiekszenia przypadajgcej na Polaris
czesci niebieskiego stupka — za$ czesc¢ przejdzie do projektu Orion, w ramach ktérego wydatki
sg poczgtkowo prezentowane na zielono, jako koszty prac badawczych.

Pytania tekstowe

P1: Czy mozecie wyjasni¢ skad biorg sie koszty wydawnicze zwigzane z franczyzg
cyberpunkowg — w ramach kosztéw sprzedazy?

PN: Rok temu — w pierwszym kwartale 2022 — wigekszos¢ tych kosztow miata zwigzek z
premierg wersji next-gen Cyberpunka, ktéra przypadfa na ten okres. W tym roku wigkszo$¢
kosztow pierwszego kwartatu, w kwocie 9 milionéw PLN, ma zwigzek z przygotowaniami do
kampanii marketingowej zwigzanej z premierg Widma Wolnos$ci. Niektére wydatki dotyczg
kosztow obstugi Cyberpunka — podstawowej wersji gry — ale wiekszo$¢ ma zwigzek z
kampanig Widma Wolno$ci.

P2: Podaliscie sumaryczng sprzedaz Wiedzmina 3. A co mozecie powiedzie¢ o liczbie
sprzedanych kopii Cyberpunka? Nadal nie przekroczyta kolejnego progu?

MN: Jesli chodzi o to pytanie — ogtosiliSmy osiggniecie nowego progu przez Wiedzmina 3;
kiedy Cyberpunk pokona kolejng bariere, wowczas réwniez zamierzamy to ogtosic.

AK: Poniewaz nie ma dalszych pytan, chciatbym podziekowaé wszystkim za udziat w callu.
Jezeli majg Panstwo dodatkowe pytania, zachecam do kontaktu z dziatem IR — mailowo lub
telefonicznie. Zycze przyjemnego wieczoru; do widzenia.



