Adam Kicinski (AK):
Dzien dobry.

Nazywam sie Adam Kicinski i poprowadze dzisiejszg konferencje. Spotykamy sie, by oméwié
rezultaty pierwszej potowy roku 2023 w Grupie CD PROJEKT. Prezentacje bede prowadzit
wspolnie z Piotrem Nielubowiczem. Michat Nowakowski dotgczy do nas w ramach sesji Q&A.

Przed oméwieniem wynikdw chciatbym krétko podsumowaé kluczowe wydarzenia, ktére miaty
miejsce w ostatnich miesigcach. Na poczatku czerwca przedstawiciele mediow z catego swiata
mogli po raz pierwszy zagra¢ w Widmo Wolnosci. UmozliwiliSmy naszym goéciom gre na
wszystkich platformach — PC, Xbox Series X|S oraz PS5. Od tego czasu ponad 120
dziennikarzy opublikowato swoje pierwsze wrazenia z gry. Bardzo cieszy nas wydzwiek tych
wstepnych reakgc;ji.

Niedtugo potem, w ramach kilku wydarzen z serii Xbox FanFest, zaprosiliSmy graczy, by
réwniez oni wyprébowali rozszerzenie. Opinie graczy Scisle pokrywajg sie z pozytywnymi
wrazeniami przedstawicieli medidw. Obydwie grupy doceniajg wielkg ilos¢ pracy, ktorg
wtozyliSmy w rozszerzenie — i oczekujg jego premiery.

Date premiery ogtosilismy na Xbox Games Showcase: Widmo Wolnosci ukaze sie 26 wrzesnia
2023. Na tej samej konferencji Keanu Reeves przedstawit nowy trailer rozszerzenia, ktory od
tego czasu uzyskat niemal 13 milionébw odston w naszych mediach spoteczno$ciowych.
Potwierdza to status Widma Wolnosci jako jednej z najbardziej oczekiwanych premier roku
2023.

Powyzszym ogtoszeniom towarzyszyto rozpoczecie kampanii preorderow. Po dwdch
miesigcach jesteSmy zadowoleni z jej rezultatow, cho¢ — oczywiscie — wiekszoS¢ zamowien
sptywa w ostatnich dniach przed premierg.

Przy okazji — to dobry moment, by pochwali¢ sie kolejnym osiggnieciem podstawowej wersiji
gry: w lipcu $rednia z ocen Cyberpunka 2077 w serwisie Steam przekroczyta prég ,bardzo
pozytywny” — sposrod ponad 550 tysiecy ocen zgtoszonych od czasu premiery 80% graczy
jest zadowolonych z gry. To znaczgce osiggniecie dowodzi, ze praca, jakg wiozyliSmy w
Cyberpunka 2077 przez ostatnie trzy lata, przynosi skutki.

Wréémy teraz do podsumowania kampanii marketingowej Widma Wolnosci.

Ogtosilismy rozpoczecie Phantom Liberty Tour — serii 0Smiu wydarzen spotecznosciowych,
ktore bedg organizowane na catym Swiecie w sierpniu i wrzesniu. Uczestnicy bedg mogli
zagra¢ w rozszerzenie, wzig€ udziat w konkursach i spotkac sie z deweloperami gry. Co wiecej,
w ubiegtym tygodniu, na otwarciu targéw Gamescom przedstawilismy ,New Ways to Play” —
wideo, ktoére przybliza nowy content zawarty w rozszerzeniu, a takze w aktualizacji 2.0 —
najwickszej jak dotad aktualizacji dla podstawowej wersji gry. Wprowadzamy do gry szereg
nowych lub udoskonalonych elementéw, aby jeszcze bardziej uprzyjemnic¢ rozgrywke.



Widmo Wolnosci ponownie sprawito, ze nasza franczyza cieszy sie duzym zainteresowaniem.
Uwazamy to za kolejny pozytywny sygnat, dowodzacy, Zze rozszerzenie jest mocnho
wyczekiwane przez spotecznosé graczy.

Zanim przejdziemy do biezgcego przydziatu deweloperéw do zespotéw projektowych
chciatbym pokrotce podsumowac niedawne zmiany organizacyjne w studiu. Zgodnie z tym, co
ogtosilismy w lipcu, do konca stycznia 2024 r. zamierzamy pozegnac sie z okoto 9% cztonkow
naszych zespotow. Decyzja ta jest $cisle zwigzana z trwajgca transformacjg wewnetrzng
studia, okreslang mianem RED 2.0. Musimy dostosowac skale i strukture zespotu do
biezacych wyzwan i planéw rozwojowych.

Przechodzac do aktualnego zaangazowania naszych deweloperéw — pod koniec lipca zespét
Widma Wolnosci, przygotowujgcy premiere dodatku, liczyt 300 oséb. To mniej, niz na koniec
2022 r., ale nadal jest to nasz najwiekszy zespo6t. Z kolei zesp 6t Polaris zwiekszyt liczebnos¢
do niemal 260 os6b — to stan na koniec lipca.

Na koniec chciatbym odnies¢ sie do sytuacji dwdch kolejnych zespotow. Jak widaé, czerwona
czes¢ wykresu sie zmniejsza. Ma to zwigzek z ogtoszonymi w maju zmianami w ramach
projektu Sirius. Jesli zas chodzi o zielony stupek — zespot GWINTa bedzie sie stopniowo
kurczyt az do konca roku, co ma zwigzek z projektem GWENTfinity, ktory zaktada przekazanie
tej gry w rece spotecznosci graczy.

Przejdzmy do kwestii finansowych — Piotrze, oddaje Ci gtos.
Piotr Nielubowicz (PN):
Dzieki, Adam.

Zacznijmy od skonsolidowanego rachunku zyskow i strat, widocznego na slajdzie nr 10. W
przeciwienstwie do ubiegtego roku, gdy w Q1 wydaliSmy edycje next-gen Cyberpunka, w
pierwszej potowie 2023 nie bylo porownywalnych wydarzen. KoncentrowaliSmy sie na
przygotowaniach do premiery Widma Wolno$ci — jak przed chwilg wspomniat Adam. W toku
prac nad tg premierg nasze dotychczasowe produkty RED wygenerowaty przychody w
wysokosci 244 milionéw PLN. Wraz z 85 milionami przychodéw z GOGa daje to 325 milionow
skonsolidowanych przychodéw ze sprzedazy — 86% analogicznej kwoty z roku ubiegtego.

W przeciwienstwie do przychoddw sprzedazy, nasze koszty nieco wzrosty — gtéwnie na skutek
zwigkszonej amortyzacji po ukonczeniu i premierze wersji next-gen Wiedzmina 3 w Q4
ubiegtego roku.

Przechodzac do kosztéw operacyjnych — koszty wytworzenia produktow zmalaty o 5 milionow
PLN, do 85 milionéw PLN, co wynika przede wszystkim ze zmniejszenia kosztow obstugi
Cyberpunka. Zarazem przygotowanie i prowadzenie kampanii premierowej Widma Wolnosci
wygenerowato w ramach franczyzy cyberpunkowej dodatkowe koszty w wysokosci niemal 30
miliondw PLN, co stanowi wigkszo$¢ naszych kosztéw wytworzenia produktéw.

Co do kosztow operacyjnych — obserwowany wzrost wynika gtéwnie z wprowadzenia nowych
programow motywacyjnych w Q2, zastepujgcych program wprowadzony w 2020 r. Czes$¢



nowych uprawnien bezposrednio zastgpita poprzednie uprawnienia, co wygenerowato
dodatkowe koszty w dniu ich przyznania. Summa summarum — w pierwszej pofowie 2023 r.
koszty niepieniezne zwigzane z programem motywacyjnym wyniosty ponad 10 milionéw PLN.

Przechodzgc do pozostatych przychoddéw i kosztow operacyjnych — dodatnie saldo w
wysokosci 25 miliondw PLN ma zwigzek gtéwnie z korektg odpiséw w ramach projektu Sirius,
na kwote prawie 19 milionow PLN — zgodnie z opisem przedstawionym na konferenciji
wynikowej po pierwszym kwartale roku.

Drugi czynnik, ktory miat pozytywny wptyw na przychody operacyjne — a nie byt wczesnigj
notowany — to efekt zastosowania ulgi ,innowacyjny pracownik® w wysokos$ci prawie 8
milionéw PLN. Opisywana ulga umozliwia nam wykorzystanie limitu odpisdéw podatkowych w
ramach dziatalnosci R&D — ktory zgodnie z pierwotnym zatozeniem miat ogranicza¢ podatek
CIT — do skompensowania czesci podatku PIT przekazywanego urzedowi podatkowemu.
Wprowadzenie tego mechanizmu utatwia wykorzystywanie ulg podatkowych zwigzanych z
naszym statusem centrum badawczo-rozwojowego.

Kolejnym pozytywnym czynnikiem widocznym w kategorii operacji finansowych jest nadwyzka
— w wysokosci niemal 22 milionéw PLN — pochodzgca gtéwnie z odsetek od lokat bankowych
i obligacji skarbowych.

Nasz podatek dochodowy za okres rozliczeniowy skfada sie z trzech czesci: podatku
biezgcego ptaconego w kraju, podatku u zrédta ptaconego za granicg oraz zmian w podatku
odroczonym. Jesli chodzi o podatek odroczony — zwiekszyt sie o prawie 8 miliondw PLN w
zwigzku z wykorzystaniem ulgi R&D na odliczenia od podatku PIT w ramach programu
.innowacyjny pracownik” — o czym przed chwilg wspomniatem.

W sumie nasz zysk netto w pierwszej potowie 2023 r. wynidst 91 milionéw PLN.
Przejdzmy do kolejnego slajdu — nr 11 — przedstawiajgcego nasz skonsolidowany bilans.

W pierwszej potowie roku saldo wydatkéw na prace rozwojowe — giéwnie w ramach projektow
Widmo Wolnosci, Polaris i Sirius — wzrosto o 123 miliony PLN. Na kwote te sktadajg sie nowe
wydatki na prace rozwojowe w opisywanym okresie — 148 milionébw PLN — oraz efekty
wspomnianej wczesniej korekty odpiséw na projekcie Sirius — prawie 19 milionéw PLN — po
odliczeniu kwoty zaksiegowanej jako koszty biezgcego okresu, tj. 43 milionéw PLN.

Patrzgc na aktywa biezgce — nasze naleznosci handlowe zmniejszyty sie o prawie 82 miliony
PLN, co jest typowym zjawiskiem po mocnym sprzedazowo czwartym kwartale.

I na koniec — sumaryczna warto$¢ aktywdéw gotowkowych, lokat bankowych i obligacji
skarbowych — trzy pozycje oznaczone gwiazdkg — jest widoczna pod tabelg i wynosi 931
milionébw PLN zgodnie ze stanem na koniec czerwca 2023. O gtdéwnych przeptywach
pienieznych opowiem za chwile.

Przejdzmy do drugiej czesci bilansu — slajd nr 12.



Suma naszych kapitatéw nie ulegta zmianie — dywidenda za rok 2022, wyptacona w czerwcu,
zostata skompensowana gtéwnie przez zyski biezgcego okresu.

Nasze zobowigzania — gtéwnie chodzi tu o zobowigzania handlowe — zmniejszyty sie od konca
2022 r., za co odpowiada podobny mechanizm, jak w przypadku naleznosci handlowych.

W pierwszej potowie 2023 r. zaobserwowalismy tez wyrazne zmniejszenie rezerw. Wynika to
gtéwnie z wyptat premii za rok 2022 — co miato miejsce w 2023 r. — oraz zmiany naszej polityki
wynagrodzen, wprowadzonej w zycie w biezgcym roku: obecnie wiekszos¢ premii zaleznych
od zyskdéw przedsiebiorstwa wyptacanych czionkom zespotu jest zespolona z bazowym
wynagrodzeniem lub tez odzwierciedlona przez programy motywacyjne wprowadzone w 2023
r. W rezultacie zawigzaliSmy znacznie nizsze rezerwy na premie za rok 2023 r.

PrzejdZzmy teraz do kolejnego slajdu — nr 13; wydatki CD PROJEKT RED na prace badawczo-
rozwojowe oraz obstuge wydanych gier, przedstawione w ujeciu kwartalnym poczynajgc od
2021 r. Jak widac, prace rozwojowe szty petng parg na przestrzeni ostatnich trzech kwartatéw.
Cho¢ obecnie skupiamy sie przede wszystkim na nadchodzgcej premierze Widma Wolnosci,
pracujemy zarazem nad innymi projektami, ktore postepujg z kazdym kolejnym kwartatem.

A teraz — uproszczony rachunek przeptywow pienieznych — slajd nr 14.

W ujeciu gotowkowym do 91 milionéw PLN zysku netto za opisany okres dotozyto sie niemal
50 milionéw amortyzacji. Z drugiej strony — mowigc o wyptywach — nalezy tu odliczyé
niepieniezne korekty odpiséw na projekcie Sirius w wysokosci 19 milionéw PLN. Wspomniane
juz zmniejszenie naszych naleznosci z grubsza odpowiada sumie redukcji zobowigzan i
rezerw — co prezentujg kolejne dwa stupki.

W pierwszej potowie roku sfinansowaliSmy niemal 163 miliony PLN wydatkéw na prace
rozwojowe, ktére stanowig rdzen naszej dziatalnosci gospodarczej. Ponadto — przekazalismy
100 milionéw PLN akcjonariuszom w formie dywidendy.

Saldo naszych rezerw finansowych — gotowki, lokat bankowych i obligacji skarbowych —
zmniejszyto sie o0 160 milionéw PLN w pierwszej potowie roku.

To wszystko jesli chodzi o wyniki H1 2023. Na konferenciji poswieconej wynikom Q3 bede mégt
przedstawi¢ Wam rezultaty premierowego kwartatu Widma Wolnosci.

Adam — oddaje Ci gtos.

AK:

Dzieki Piotr.

Zostato 27 dni do premiery Widma Wolnosci. Jak juz wspomniatem — wkraczamy w najbardziej
intensywng faze kampanii marketingowej i PR. W ciggu nadchodzgcych dwoch tygodni,
zamierzamy udostepni¢ gre dziennikarzom z catego $wiata, umozliwiajgc im opublikowanie

swoich wrazeh i recenzji przed datg premiery. JesteSmy bardzo podekscytowani i z
niecierpliwoscig oczekujemy na przekazanie gry szerokiej spotecznosci graczy.



To wszystko z mojej strony — czas na sesje Q&A.

P1: Dobry wieczér. Mam dwa pytania. Pierwsze: na slajdzie 13 widzimy, Ze wydatki na rozwdj
nowych produktéw w Q2 sg niemal identyczne, jak w Q1, lecz na slajdzie 14 wydatki na prace
rozwojowe wynoszg 163 miliony vs. 72 miliony w Q1 — wiec mamy przyrost o ponad 90
miliondw w Q2. Czy mozecie wyjasni¢ roznice miedzy tymi slajdami? Utatwitoby mi to
modelowanie danych w skali catego roku. | drugie pytanie — modelujgc sprzedaz PL w oparciu
0 wspotczynnik przywigzania w stosunku do bazowej wersji gry — jaki jest wptyw faktu, iz PL
nie ukaze sie na PS4 i Xbox One? Czy moglibyscie okresli¢ — moéwigc o prawie 20 milionach
sprzedanych kopii — jaki odsetek tej sprzedazy dotyczyt Xbox One? Dzigkuje.

PN: Z tej strony Piotr Nielubowicz; odpowiem na pierwsze pytanie. R6znica miedzy slajdami
wynika z faktu, ze na slajdzie 14 przestawiliSmy nasze przeptywy pieniezne, tj. faktyczne
wyplywy gotéwkowe zwigzane z rozwojem gier. Gtéwna réznica miedzy tymi slajdami, z
perspektywy pierwszej potowy roku, jest taka, ze w tym okresie wyptaciliSmy premie za 2022
r., co byto jednorazowg operacjg widoczng w rachunku przeptywdéw pienieznych. Z drugiej
strony — w ujeciu kosztowym — wyptaty te byty widoczne w poprzednich kwartatach 2022 r., w
przeciwienstwie do pierwszej potowy 2023 r. Jak zapewne wiecie, w tym roku zmieniliSmy
naszg polityke wynagrodzen, scalajgc czes¢ — a w zasadzie wiekszoS¢ — premii wynikowych
z podstawowym wynagrodzeniem lub z programami motywacyjnymi wprowadzonymi w
biezgcym roku; obecnie wiec — w ujeciu ksiegowym — mamy znacznie nizsze rezerwy na
premie z zysku, niz w ubiegtych latach.

P1: Chciatbym to lepiej zrozumie¢ — czy w odniesieniu do przysztych okresow mam zaktadac,
ze blizsza prawdzie jest kwota 75 miliondw, czy 90 milionéw? Czy te 90 milionéw obejmuje
jakies jednorazowe premie, ktére nie bedg wystepowac w kolejnych okresach?

PN: Tak i nie. Premie majg jednorazowy charakter; sg wyptacane w danym roku w oparciu o
wyniki poprzedniego roku; jednak, jak juz powiedziatem, potaczyliSmy cze$¢ premii z
wynagrodzeniem bazowym, wiec w ujeciu miesiecznym nasze koszty bedg proporcjonalnie
wyzsze — bedziemy je ksiegowa¢ co miesigc, a nie jednorazowo, czy tez w odstepach
kwartalnych — oczywiscie usredniajgc, gdyz sytuacja zmienia sie z roku na rok.

P2: Dzieh dobry. Po pierwsze — méwigc o zamodwieniach wstepnych wspomnieliscie, ze
wiekszos¢ z nich bedzie miato miejsce tuz przed premierg. Zastanawiam sie jakie sg Wasze
oczekiwania jesli chodzi o podziat sprzedazy na Q3 i Q4 biorgc pod uwage fakt, Zze premiera
gry ma miejsce pod koniec kwartatu. | drugie pytanie — siegajgc pamiecig do premiery bazowe;j
gry — byly pewne problemy z konsolami; oczywiscie teraz pomijacie stare konsole, ale czy
jestescie pewni, ze gra bedzie dziatata rownie dobrze na pecetach i na nowych konsolach? |
jeszcze — jak oceniacie wptyw premiery PL na sprzedaz podstawowej wersji gry, zwazywszy,
ze z pewnoscig ukazg sie edycje zbiorcze, zawierajgce zaréwno rozszerzenie, jak i
podstawowg gre? Dzieki.

MN: Mysle, ze odpowiem na wiekszos$c¢ z tych pytan, ale najpierw chciatbym wroécic do pytania,
ktére zadat Nick, a na ktére chyba nie udzieliliSmy odpowiedzi — byto to pytanie o



przedsprzedaz, kidrej spodziewalibysmy sie, gdyby gra zostata wydana w wersji na Xbox One
i na poprzednig generacje konsol. Oczywiscie nie modelowalismy takiego wptywu, gdyz, jak
wiecie, od samego poczatku — gdy tylko oglosiliSmy rozszerzenie — skupialiSmy sie na nowej
generacji konsol; nie ma tu wiec prostej odpowiedzi — i nie kierujemy tez w kwestii
wspotczynnika przywigzania, wiec nie moge tu nic wiecej powiedzie¢ — ale nalezy wspomnie¢
o jednym: jesli chodzi o opisany wskaznik, to brak jednolitego standardu dla wszystkich
platform konsolowych oraz PC; to nie do konca tak dziata — nie jesteSmy w stanie powiedzieg,
ze stracilismy tylu-a-tylu klientéw nie wydajac gry na dang platforme. Przechodzac do drugiego
zestawu pytan — byto pytanie o podziat sprzedazy na Q3 i na Q4 w swietle faktu, ze gra ukazuje
sie pod koniec kwartatu — premiera rozszerzenia w pewnym stopniu przypomina tu premiere
gry bazowej; zazwyczaj gros przedsprzedazy ma miejsce w ostatnich dwdch tygodniach
poprzedzajgcych premiere; owszem, Q4 to okres Swigteczny, a zatem zakupy prezentowe itp.,
ale rzektbym, ze rowniez trzeci kwartat bedzie dla nas istotny w ujeciu sprzedazowym. Nie
chciatbym tu sugerowac¢ konkretnego podziatu, ale Q3 niewatpliwie bedzie miat duze
znaczenie. Ostatnie pytanie dotyczylo probleméw na starej generacji konsol i tego, czy
jestedsmy zadowoleni z funkcjonowania gry na konsolach i na PC — nie jestem pewien, czy
dobrze rozumiem pytanie, ale jesli chodzi o wydajnos¢ na nowych konsolach, to
prezentowaliSmy juz gre publicznie w ramach Phantom Liberty Tour; przed chwilg wrécilismy
tez z gamescomu w Niemczech, gdzie gra byta demonstrowana na PC i na Xboksach — reakcje
graczy i mediéw byly bardzo pozytywne; oczywidcie petng wiedze bedziemy mieli po
premierze, ale jestesmy zadowoleni z tego, co do tej pory sie wydarzyto. Co do wptywu
premiery rozszerzenia na sprzedaz bazowej wersji gry — nie bede odnosit sie do wers;ji
tagczonych itp.; obecnie skupiamy sie na nadchodzacej wielkimi krokami premierze Widma
Wolnosci, ale zazwyczaj premiera dodatku zwieksza rowniez sprzedaz gry bazowej; tak byto
w przypadku Wiedzmina 3 i podobny efekt obserwujemy juz teraz — sami mozecie to
potwierdzi¢ obserwujgc rankingi sprzedazy w Steamie — sg publicznie dostepne; mozecie je
zweryfikowaé. Oczywiscie nie padajg tam konkretne liczby, ale i my nie bedziemy ich tu
ujawniac.

P3: Dobry wieczor. Moje pierwsze pytanie dotyczy alokacji zasobéw w ramach franczyzy
wiedzminskiej w opisanym kwartale — czy dominuje tu projekt Polaris, za$ skala projektu Sirius
zostata ograniczona? Czy mam zaktada¢, ze przedstawiona tabela w ogdle nie uwzglednia
projektu Sirius? To pierwsze pytanie; drugie zas dotyczy przejscia na nowy silnik. Jak Wam to
idzie; jakg macie strategie wzgledem deweloperdéw, ktérzy nadal pracujg ze starym silnikiem —
to Wasz najwiekszy zespot, ktéry obecnie rozwija Widmo Wolnosci. | jeszcze jedno pytanie —
czy mozecie odnies¢ sie do informacji, ze siedziba firmy zostata przeniesiona do Bostonu — co
wynika z wypowiedzi czionkéw zarzadu?

AK: Czes¢; odpowiem na wszystkie trzy pytania. Tak wiec — przydzielamy kolejnych
deweloperow do projektu Polaris; jak widzieliscie na slajdach zespét ten liczy obecnie okoto
250 osob i ten trend bedzie kontynuowany. Sirius to mniejszy projekt; zgodnie z tym, co
ogtosilismy w prezentacji Q1 zdecydowalismy sie zmieni¢ nieco nasze podejscie do tego
projektu — i to tyle, co tyczy sie zasobow przydzielonych do franczyzy wiedzminskiej. Przejscie
na nowy silnik — kontynuujemy ten proces, jestesmy zadowoleni i uwazamy, ze podjeliSmy
wiadciwg decyzje. Oczywiscie prace trwajg — nadal kontynuujemy prace nad ostatnim duzym
projektem korzystajgcym z REDEngine, czyli Widmem Wolnosci. Wiekszos¢ naszych
deweloperow zetkneto sie juz z silnikiem Unreal — i zgodnie z tym, co powiedziatem, jesteSmy
zadowoleni ze stanu prac. Nadal mamy duzo do zrobienia, ale sgdzimy, Zze decyzja o



siegnieciu po technologie Epic byta stuszna. Trzecie pytanie — Piotr chce dojs¢ do gtosu, wiec
oddaje mu gtos.

PN: To prawda, przeniesliSmy siedzibe do Bostonu, ale tylko dla spoftki, ktora wczesniej
miescita sie w Los Angeles i odpowiada za naszg dziatalnos¢ marketingowg w Ameryce
Potnocnej. PostanowiliSmy wykorzystac¢ istniejgcg strukture prawng do zainicjowania prac
deweloperskich w Bostonie. Tak wiec — siedziba gtébwna CD PROJEKT pozostaje w
Warszawie, natomiast jedna z naszych spoétek przeniosta sie z Los Angeles do Bostonu.

P4: Odnoszac sie do slajdu nr 8 — jasnoniebieski pasek, ktéry reprezentuje zespot pracujgcy
nad rozszerzeniem do Cyberpunka — czy po premierze gry te osoby przejdg do projektu
Polaris, czy tez sg inne plany jesli chodzi o ocene stanu osobowego zespotdow i jego
adekwatnosci do trwajgcych projektow? Czy moglibyScie tez przedstawi¢ Waszg polityke
informowania o liczbie sprzedanych egzemplarzy — czy robicie to co 5, czy co 10 milionéw?
Kiedy mozna spodziewac sie kolejnych informacji odnosnie sprzedazy Cyberpunka? | ostatnie
pytanie — biorgc pod uwage premiere Widma Wolnosci oraz aktualizacji 2.0, ktdra, jak sadze,
wyeliminuje szereg problemdéw, ktérych doswiadczyliSmy po premierze gry — na ile przyczyni
sie ona do odtworzenia wartosci zyciowej franczyzy cyberpunkowej?

AK: Dziekuje za pytania; odpowiem na pierwsze z nich — po premierze Widma Wolnosci czes¢
zespotu oczywiscie przejdzie do projektu Polaris; niektérzy sposrod pozostatych wezma udziat
w innych projektach, takich, jak Orion czy Hadar — ale pamietajmy tez, Ze zamierzamy po
premierze $wiadczy¢ tez wsparcie techniczne dla Widma Wolnosci. Wreszcie — jak juz
mowitem w swojej czesci prezentaciji — zamierzamy rozstac sie z czescig zespotu; to stopniowy
proces, ktéry dobiegnie korica w Q1 2024.

MN: Moge odpowiedzie¢ na drugie i trzecie pytanie. A wiec — kwestia ogtaszania liczby
sprzedanych kopii — nie mamy tu zadnej oficjalnej polityki, cho¢ staramy sie obwieszczaé
kolejne kamienie milowe; ostatnio informowalidmy, Ze sprzedano ponad 20 milionéw kopii
Cyberpunka — byto to, o ile pamietam, jesienig ubiegtego roku; nie chciatbym jednak kreowac
podczas tej rozmowy zadnej nowej polityki, ktérej bedziemy pdzniej musieli sie kurczowo
trzymac — jezeli jednak osiggniemy kolejny istotny kamienn milowy, to Was poinformujemy. Co
do trzeciego pytania — o wartos¢ LTV franczyzy Cyberpunkowej — cata idea aktualizacji 2.0
wynika z wystuchiwania i analizy potrzeb graczy; gteboko wierzymy, ze szczery dialog ze
spotecznos$cig fandw moze przyczynic sie do wzrostu wartosci franczyzy, rowniez w aspekcie
komercyjnym — w taki sposob chciatbym powiedzie¢, ze owszem, uwazamy, ze aktualizacja
przyczyni sie do odbudowy LTV franczyzy cyberpunkowej, ale nie sposob tego skwantyfikowac
— ten efekt jest raczej nienamacalny. W kazdym razie owszem; z pewnoscig franczyza na tym
skorzysta.

P6: Jaka cze$¢ odroczonego zysku ma zwigzek z przedsprzedazg Widma Wolnosci?

PN: Biezgca czes¢ odroczonego zysku CD PROJEKT RED wynosi okoto 18,5 miliona PLN
zgodnie ze stanem na 30 czerwca — i sktada sie z okoto 2 milionéw PLN w dotacjach oraz 16,5
miliona PLN w sprzedazy przysztych okreséw. Okoto 3/4 drugiej z tych kwot ma zwigzek z
przedsprzedazg Widma Wolnosci w ostatnich 19 dniach czerwca — od rozpoczecia kampanii
do konca okresu rozliczeniowego. Nalezy tez pamietac, ze ta kwota dotyczy wytgcznie zaliczek



na poczet tantiem ze sprzedazy wersji PC — platformy konsolowe nie wyptacajg nam takich
zaliczek; tak wiec w naszych ksiegach figuruje tylko przedsprzedaz wersji PC.

P7: Czy mozecie powiedzie¢ cos o procesie kontroli jakosci Widma Wolnoséci? Czy juz dobiegt
konca? Czy ten proces jest prowadzony wewnetrznie czy zewnetrznie?

AK: Niemal dobiegt konca, ale wcigz jestesmy w ostatniej fazie — Widmo Wolnosci ukazuije sie
tylko w wersji cyfrowej, wiec nie musimy ttoczy¢ dyskéw — tak wiec caly czas cyzelujemy gre;
proces ten jest prowadzony zarébwno wewnetrznie, jak i zewnetrznie.

P8: Jak postepujg prace nad projektem Hadar? Czy stworzyliScie juz ramy nowego
uniwersum?

MN: Cho¢ bardzo bysmy chcieli — to nie jest odpowiedni czas, by zagtebia¢ sie w projekt
Hadar. Tak wiec — prace postepujg; niewielki zespét tworzy wspomniane ramy uniwersum —
ale nie mozemy powiedzie¢ nic na temat dotychczasowych rezultatéw prac ani ich przysziego
terminarza.

P9: Jaka sprzedaz Widma Wolnosci skionitaby Was do podijecia prac nad kolejnym ptatnym
rozszerzeniem? Jak zte dane sprzedazowe mogtyby sprawi¢, ze porzucicie ten pomyst?

MN: Decyzja zostata juz podjeta — zgodnie z tym, co ogtosiliSmy, nie bedzie drugiego czy
trzeciego rozszerzenia; to jedyne rozszerzenie — i nie ma to nic wspdélnego z satysfakcjg z
danych sprzedazowych; chodzi raczej o kwestie technologiczne. To koniec naszej przygody z
REDENgine — w dajacej sie przewidzie¢ przysztosci zamierzamy korzystac¢ z silnika Unreal
produkowanego przez Epic — co jest jednym z powodéw, dla ktérych podjelismy takg decyzje.

P10: Czy wprowadziliscie ostatnio jakies zmiany w kwestii pracy zdalnej — w nastepstwie
zwolnien? Czy na rynku nadal dominujg pracownicy, a nie pracodawcy?

AK: To nie ma nic wspdlnego ze zwolnieniami. Zwolnienia majg zwigzek z naszymi planami
produkcyjnymi; nie dochodzg tu do gtosu inne czynniki — réwniez te zwigzane z pracg zdalng.
Co do rynku — jesli o nas chodzi, to konkurujemy o najbardziej utalentowanych pracownikéw.
Tu zawsze bedzie silna konkurencja, ale oferujemy znakomite projekty i znakomite warunki
pracy — wystarczajgce, by przyciggaé najlepszych kandydatéow. Nie powiedziatbym jednak, ze
— w naszym przypadku — na rynku dominujg pracownicy czy pracodawcy. Dziekuje.

AK: Nie ma dalszych pytan, wiec chciatbym ponownie podziekowa¢ za udziat w konferenciji.
Jezeli bedziecie mieli dalsze pytania — zachecam do bezposredniego kontaktu mailowego z
dziatem IR. Do ustyszenia i dobranoc.



