Adam Kicinski (AK):
Dzien dobry.

Nazywam sie Adam Kicinski i bede hostem dzisiejszej konferencji poswieconej wynikom
finansowym Grupy CD PROJEKT za trzeci kwartat 2023 r. Poprowadze prezentacje wspodlnie
z Piotrem Nielubowiczem. Michat Nowakowski dotgczy do nas w ramach sesji Q&A po
prezentaciji.

Kluczowym wydarzeniem minionego kwartatu byta premiera rozszerzenia do Cyberpunka
2077, zatytutowanego Widmo Wolnosci. Zanim wiec przejdziemy do wynikéw finansowych,
chciatbym pokrotce przypomnie¢ gtdéwne fakty zwigzane z tg premierg. PrzekroczyliSmy
kolejny prog: sprzedaz dodatku osiggneta juz 4,3 miliona kopii, co daje wspotczynnik
przywigzania (attachment ratio) na poziomie 20% - moim zdaniem to znakomity rezultat.

Krétko o ocenach graczy. Juz w chwili premiery Widmo Wolnosci spotkato sie z bardzo
entuzjastycznym przyjeciem. Srednia ocena w serwisie Steam za ostatnie 30 dni to 92%.
Warto tez wspomnie¢, ze gra podstawowa osiggneta ten sam wynik — 92% pozytywnych ocen
w ostatnim okresie. To dzieki gtosom graczy z catego swiata Widmo Wolnosci zostato
docenione na gali Golden Joystick, triumfujgc w dwoch kategoriach: najlepsze rozszerzenie
oraz najlepszy trailer!

To nie wszystko — Cyberpunk otrzymat pie¢ nominacji na The Game Awards.

Widmo Wolnoéci nominowano w kategoriach najlepsza narracja, najlepszy wystep aktorski —
za role Idrisa Elby, ktéry wcielit sie w posta¢ Solomona Reeda — a wczoraj réwniez w kategorii
Players’ Voice, przyznawanej w 100% przez spotecznos¢ graczy. Z kolei Cyberpunk 2077
doczekat sie nominacji za najlepsze wsparcie spotecznosci oraz dla najlepszej stale rozwijanej

gry.

Biezacy rok jest naszpikowany premierami wspaniatych gier — jesteSmy dumni ze znalezienia
sie w gronie nominatow i z niecierpliwoécig oczekujemy na ogtoszenie zwyciezcow 7 grudnia.

Za tydzien wydajemy wersje Ultimate Edition Cyberpunka 2077 na Xbox Series X|S,
PlayStation 5 oraz PC — w skiad wersji wchodzi zaréwno podstawowa gra, jak i rozszerzenie.
Bedzie dostepna w dystrybucji cyfrowej od 5 grudnia, a na niektorych terytoriach rowniez w
wersji pudetkowej — dzieki wspodipracy z lokalnymi dystrybutorami.

Oméwmy teraz aktualng strukture zespotéw deweloperskich. Na poczatek — postanowiliSmy
zaprezentowacC wszystkich deweloperow Cyberpunka jako pojedynczg grupe. Sg to osoby
zaangazowane w prace nad wersjg podstawowg gry, rozszerzeniem Widmo Wolnosci oraz
wersjg Ultimate Edition. Do tej grupy zaliczamy réwniez niektére biezgce transfery. Dlatego
wiadnie na koniec pazdziernika liczyta 220 osob. Oczekujemy, ze liczba ta bedzie male¢ w
kolejnych miesigcach, co po czesci ma zwigzek ze zmianami organizacyjnymi, w tym z
transferami do innych projektoéw — takich, jak Polaris.



Skoro mowa o Polaris, to zespét ten stale rosnie, osiggngwszy 330 deweloperéw na koniec
ubiegtego miesigca. Spodziewamy sie, ze w potowie przysztego roku jego liczebnos¢ wyniesie
ponad 400 oséb.

Przejdzmy teraz do finansow. Piotrze, oddaje Ci gtos.
Piotr Nielubowicz (PN):

Dziekuje, Adam. Przejdzmy bezposrednio do skonsolidowanego RZiS na slajdzie 10.

Bez watpienia najwazniejszg role w trzecim kwartale roku odegrata premiera Widma Wolnosci,
choé — jak zapewne pamigtacie — okres poréwnawczy w 2022 rowniez obfitowat w wydarzenia,
do ktorych nalezy zaliczy¢ premiere serialu anime Cyberpunk: EDGERUNNERS oraz
inspirowanego nim dodatku do gry.

W tym roku skonsolidowane przychody ze sprzedazy w Q3 osiggnety 443 miliony PLN, co
oznacza wzrost o0 80% w poréwnaniu z przychodami dobrego okresu poréwnawczego.

Wzrosty rowniez nasze koszty wytworzonych produktow i ustug — gtdwnie za sprawg
rozpoczecia amortyzacji Widma Wolnosci, lecz rowniez z uwagi na wzrastajgcg amortyzacje
edycji podstawowej Cyberpunka, o czym jeszcze za chwile opowiem.

Pozostajgc przy tej pozycji — po przeanalizowaniu sytuacji rynkowej oraz naszych planéw
wydawniczych postanowilismy doliczy¢ do kosztu produktéw i ustug kwote 13 milionéw PLN
rezerw na koszty dystrybucji pierwszej edycji pudetkowej Cyberpunka 2077.

Przechodzac do kosztow operacyjnych — nasze koszty sprzedazy wzrosty o 21 milionéw PLN,
osiggajac 66 miliondw PLN. Kwota ta obejmuje koszty marketingu i promocji Widma Wolnosci,
ktére w trzecim kwartale biezgcego roku wyniosty prawie 40 milionéw ztotych.

Jesli chodzi o koszty ogdlnego zarzadu, to odnotowanego wzrostu nie mozna przypisac
pojedynczemu czynnikowi. W raportowanym okresie odnotowaliSmy miedzy innymi:

- naturalny wzrost rezerw na premie zalezne od wynikéw finansowych,

- wzrost wynagrodzen w zespotach administracyjnych,

- wzrost wydatkéw na badania nad nowymi produktami i technologiami

- a takze wzrost kosztéw zwigzanych z wprowadzeniem nowych programow
motywacyjnych, ktére zastgpity poprzedni program.

W sumie — w trzecim kwartale 2023 r. nasze catkowite koszty operacyjne wzrosty o0 64%.

Kolejny czynnik wspierajacy nasz RZiS jest widoczny w kategorii operacji finansowych.
Nadwyzka w wysokosci 47 milionédw PLN wynika z typowych przyczyn: w tym zyskow
kursowych oraz odsetek od lokat i obligacji, lecz réwniez z ksiegowan wynikajgcych z
potgczenia CD PROJEKT ze Spokko.

Nasze potgczenie ze Spokko zostato zarejestrowane przez sgd w trzecim kwartale i przyniosto
nastepujgce skutki:



- przychody i koszty Spokko w biezgcym roku zostaty uwzglednione w RZiS CD
PROJEKT za 2023 r. — co spowodowato zmniejszenie zyskow za ten rok o ok. 3 miliony PLN,

- rozliczenia miedzyokresowe przychodow Spokko zmniejszyty nasz kapitat w ramach
rozliczen miedzyokresowych — jak gdyby Spokko byto czescig CD PROJEKT w minionym
okresie,

- na koniec wrzesnia 2023, po potagczeniu, uwzglednilismy aktywa i pasywa Spokko w
aktywach i pasywach CD PROJEKT,

- rzecz jasna, w ramach wprowadzania danych finansowych Spokko do ksigg CD
PROJEKT wyeliminowalismy wszystkie transakcje miedzy tymi podmiotami,

- w rezultacie — uwzgledniajgc aktywa, pasywa oraz biezgcy i historyczny wynik
finansowy Spokko w naszych ksiegach — odwrdciliSmy uprzedni odpis wartosci udziatow
Spokko w wysokosci 27 milionéw PLN — co wplywa na opisywang pozycje przychodow
finansowych.

Przechodzac dalej — nasz podatek dochodowy za raportowany okres obejmuje trzy sktadniki:
podatek biezgcy naliczany lokalnie, zmiany w podatku odroczonym oraz podatek u zrddta
odprowadzony za granicg. Jesli chodzi o podatek u zrédla — w biezgcym okresie
rozliczeniowym postanowiliSmy zmieni¢ sposéb jego rozpoznawania w ramach RZiS. Od tej
chwili w kazdym kwartale bedziemy szacowac i raportowa¢ podatek odroczony zwigzany z
biezgcg sprzedazg, ktory nie podlega odpisowi w ramach krajowych rozliczen podatkowych —
dawniej czynnos¢ te przeprowadzaliSmy dopiero po otrzymaniu potwierdzenia uiszczenia
podatku u zrédta przez naszych licencjobiorcéw, co miato miejsce w kolejnym roku
podatkowym. Kwota podatku rozpoznana w trzecim kwartale biezgcego roku zgodnie z nowg
procedurg wyniosta 8.3 miliona PLN.

W sumie nasz zysk netto za trzeci kwartat 2023 r. wyniést 203 miliony PLN — ponad dwukrotnie
wiecej, niz w bardzo dobrym finansowo okresie porownawczym. Rentownos¢ netto segmentu
CD PROJEKT RED przekroczyta 50%, zas w przypadku GOGa wyniosta niemal 10% - co jest
bardzo dobrym wynikiem w kontekscie dziatalno$ci dystrybucyjne;j.

Jak juz przed chwilg wspomniatem — na kolejnym slajdzie (nr 11) chciatbym zaprezentowac
szczegoty schematu amortyzaciji wersji podstawowej Cyberpunka oraz rozszerzenia Widmo
Wolnosci. Zaczne jednak od wyjasnienia, z czego konkretnie sktada sie podlegajgca
amortyzacji kwota. 178 milionébw PLN to suma wydatkbw na rozwdj wersji podstawowej
Cyberpunka oraz wersji next-gen, ktére nie zostaty jeszcze zamortyzowane.

Pragne podkresli¢, ze kwota ta nie obejmuje wydatkéw zwigzanych z aktualizacjg 2.0 — dawniegj
ksiegowanych w ramach kosztéw sprzedazy danego okresu, podobnie, jak koszty poprzednich
aktualizacji.

Pozostate koszty, ktére podlegajg amortyzacji majg zwigzek z pracami nad dodatkiem Widmo
Wolnosci — to 273 miliony PLN. W sumie daje nam to 451 milionéw PLN.

Spodziewamy sie, ze w przysztosci gros przychodow ze sprzedazy gry bedzie generowata
ogtoszona niedawno wersja Ultimate Edition; tak wiec przyszta monetyzacja gry podstawowe;j
oraz rozszerzenia sg ze sobg nierozerwalnie zwigzane. W konsekwencji zaplanowalismy
nastepujacy schemat tgcznej amortyzacji kosztow:

- 20% catkowitej kwoty w Q3 i Q4 tego roku;



- nastepnie 5% w kazdym kwartale 2024 r_;

- 3.5% w kazdym kwartale 2025 r.;

- 2.5 w kazdym kwartale 2026 r.;

- i wreszcie — 2% w kazdym kwartale 2027 r. i 2028 r.

Przejdzmy teraz do kolejnego slajdu — nr 12.

Z przyjemnoscig pragne ogtosic¢, ze miniony kwartat byt najlepszym trzecim kwartatem w catej
naszej historii — zarébwno pod wzgledem przychodéw ze sprzedazy jak i zysku netto. Dotyczy
to catej grupy, a takze kazdego z naszych segmentdéw z osobna — CD PROJEKT RED oraz
GOG.COM. Wykres mOwi sam za siebie.

Przejdzmy do kolejnego slajdu — nr 13 — przedstawiajgcego nasz skonsolidowany bilans.

W trzecim kwartale biezgcego roku saldo wydatkéw na prace rozwojowe zmniejszyto sie o 26
milionéw PLN. Inwestowalismy w nasze przyszte projekty — gtéwnie Widmo Wolnosci, Polaris
i Sirius — w sumie 71 milionéw PLN. Z drugiej zas strony jeszcze wieksza kwota ulegta
amortyzacji z uwagi na zakonczenie prac i premiere Widma Wolno$ci oraz przyspieszenie
amortyzacji historycznych kosztéw wersji podstawowej Cyberpunka — o czym juz przed chwilg
wspominatem.

Kolejna istotna redukcja w ramach aktywow innych, niz biezgce, dotyczy aktywow z tytutu
podatku odroczonego — co ma zwigzek z premierg Widma Wolnosci.

Patrzgc na aktywa biezgce, nasze naleznosci handlowe wzrosty o niebagatelng kwote 204
milionéw PLN — co jest spodziewanym zjawiskiem w kontekscie przyspieszenia sprzedazy po
premierze rozszerzenia majgcej miejsce pod koniec okresu rozliczeniowego.

I na koniec — sumaryczna wartos¢ aktywow gotéwkowych, lokat i obligacji skarbowych (trzy
pozycje oznaczone gwiazdkg) zostata zaprezentowana pod tabelg i wynosi 1 miliard 15
milionbw PLN zgodnie ze stanem na koniec wrzesnia 2023. O gtéwnych czynnikach
warunkujgcych nasze przeptywy gotéwkowe opowiem za chwile.

Przejdzmy do drugiej czesci bilansu — slajd nr 14.
Nasz kapitat wzrést do 2.2 miliardéw PLN, gtéwnie za sprawg zyskéw biezgcego okresu.

Wartos¢ pasywow wzrosta o 51 milionow PLN — na skutek wzrostu zobowigzan, a takze
zwiekszenia rezerw, o czym wspominatem prezentujgc nasz RZiS.

Przejdzmy do slajdu nr 15, prezentujgcego wydatki na prace badawcze, rozwdj oraz obstuge
gier wydanych w segmencie CD PROJEKT RED w ujeciu kwartalnym, poczynajgc od 2021 r.

Jak widaé — prace rozwojowe idg petng parg. W chwili premiery Widma Wolnosci pod koniec
wrzesnia cze$¢ zespotu prowadzita juz prace badawcze nad nowymi projektami.
Odnotowalismy réwniez zmniejszenie kosztow obstugi wydanych gier — co prawdopodobnie
ulegnie zmianie w Q4 w zwigzku ze wsparciem technicznym dla Cyberpunka w wersji 2.0 i
Widma Wolnosci, a takze przygotowaniami do premiery wersji Ultimate Edition.



| na koniec — uproszczony rachunek przeptywow pienieznych, widoczny na slajdzie 16.

W ujeciu gotéwkowym do 203 milionow PLN zysku biezgcego okresu doktada sie 97 milionéw
PLN amortyzacji. Z drugiej strony — zainwestowaliSmy niemal 65 milionéw PLN w rozwdj
nowych projektdw, co uszczupla nasze rezerwy finansowe. Rezerwy i zobowigzania
krétkoterminowe wzrosty o podobng kwote — 60 milionéw PLN. | wreszcie — wspomniany
wczeshiej wzrost naleznosci krétkoterminowych wyniést 198 milionédw PLN, co jest
porownywalne z zyskiem netto za trzeci kwartat.

W sumie nasze rezerwy finansowe — w formie gotéwki, lokat bankowych oraz obligaciji
skarbowych — zwiekszyly sie opisywanym okresie o 84 miliony PLN. Jest to bardzo dobry wynik
zwazywszy, ze rozszerzenie ukazato sie zaledwie 5 dni przed koncem kwartatu, zas na koniec
okresu kwota porownywalna z naszym zyskiem netto byla zamrozona w naleznos$ciach,
ktérych sptywu spodziewamy sie w czwartym kwartale br.

To wszystko jesli chodzi o wyniki trzeciego kwartatu. Z niecierpliwoscig czekamy na wyniki
roczne, podczas ktorych bedziemy mogli przedstawi¢ Wam petny obraz premiery Widma
Wolnosci oraz wersji Ultimate Edition.

P1: Dziekuje za prezentacje i gratuluje dobrych wynikow. Moje pierwsze pytanie dotyczy
wyceny gier w czwartym kwartale roku. Czy mozecie powiedziec, jak zamierzacie wyceni¢ CP
Ultimate Edition — czy rozsadne jest zatozenie, ze $rednie przychody z egzemplarza — czy tez
srednia cena — CP bedg znacznie nizsze w czwartym kwartale w poréwnaniu z trzecim
kwartatem? Drugie pytanie dotyczy pozostatych biezgcych projektéw. Intensywnie pracujecie
nad projektem Polaris, ale czy moglibyscie powiedzie¢ co$ o innych projektach? Jest wsrod
nich ,casualowy Wiedzmin”, jest tez remake pierwszej czesci Wiedzmina. Jak wyglada status
tych projektéw?

PN: Wiec — jak wiecie, nie ukierunkowujemy na przyszte przychody ani tez na przyszte zmiany
cen — ale jak zapewne wiecie, Q4 to specyficzny okres, na ktéry przypada szereg okresowych
promocji — takich, jak niedawny Black Friday, Black Weekend, Black Week, Cyber Monday itp.
Bedg tez promocje $wigteczne blizej konca roku — ale z drugiej strony wypuszczamy wersje
Ultimate Edition, ktorej cena detaliczna bedzie, jak mozecie sie domysla¢, wyzsza, niz
historyczna cena podstawowej wersji gry — dodam jeszcze, ze pod koniec Q3 ukazato sie
rozszerzenie, ktére rowniez wptywa na strukture cen. Tak wiec — jesteSmy w nowej sytuacji i
dotychczas nie kierunkowaliSmy na oczekiwang srednig cene produktéw z rodziny CP - tj.
jakiej ceny nalezy sie spodziewac i jakg cene ustali rynek biorgc pod uwage wszystkie
promocje wokot planowanych nowych edycji.

Michal Nowakowski (MN): Je$li chodzi o drugie pytanie — o pozostate projekty i ich status —
nie ujawniamy szczegdtowych informacji na temat etapéw, na jakich znajdujg sie pozostate
projekty; nigdy tego nie robilismy — choé oczywiscie najbardziej zaawansowanym projektem
jest obecnie Polaris, kolejna duza gra osadzona w uniwersum wiedZzminskim. Kazdy projekt
jest prowadzony zgodnie z odpowiadajgcym mu planem; dotyczy to wiec réwniez remake’u
WiedzZzmina 1, projektu Canis Majoris; projektu Orion — to nowy Cyberpunk, a takze projektu
Sirius — czyli tego, nad ktérym pracuje studio TMF — ale nie ujawniamy szczegotowych



informaciji o statusie kazdego z tych projektéw — tj. czy mamy do czynienia z wersjg alfa, beta
itp. — tych informacji nie przekazujemy. Polaris jest obecnie zdecydowanie najbardziej
zaawansowanym z naszych projektow.

P2: Dzien dobry. Dzigkuje za prezentacje. Mam trzy pytania. Rozumiemy, ze wynagrodzenia
0s6b pracujgcych nad Cyberpunkiem i Widmem Wolnosci w znacznej mierze podlegaty
kapitalizacji (CAPEX) w trzecim kwartale. Czy mozemy sie spodziewac, ze przejdg one do
wydatkéw operacyjnych (OPEX) w czwartym kwartale i ze w rezultacie OPEX wzro$nie? To
pierwsze pytanie. Drugie pytanie: czy mozecie powiedzie¢ co$ o budowie nowego zespotu w
USA? Jak Wam to idzie? Czy zgodnie z planem? | trzecie pytanie — biorgc pod uwage wzrost
sprzedazy CP po premierze Widma Wolnosci — czy oczekujecie, ze w przysziym roku gra
bedzie sprzedawac sie lepiej, niz w pierwszej potowie 20237 | wreszcie — biorgc pod uwage
niedawne zmiany w strukturze zarzgdu, czy mozemy spodziewac sie rowniez zmian strategii?
Dziekuje.

PN: Zaczne od pierwszego pytania — czy osoby, ktére pracowaty nad Widmem Wolnosci i ich
wynagrodzenie wpada w CAPEX czy w OPEX. Wiekszos$¢ z tych oséb jest przenoszona do
innych biezacych projektow — Polaris i w niektérych przypadkach Canis Majoris (komentarz
CDR: na dzien 28 listopada 2023 r. projekt Canis Majoris jest w fazie badawczej i wydatki z
nim zwigzane nie sg kapitalizowane) lub wsparcie dla Siriusa — wiec w tych sytuacjach koszty
beda podlegaé¢ kapitalizacji. Czes¢ zespotu bedzie jednak nadal przygotowywac premiere
Ultimate Edition oraz aktualizowa¢ Widmo Wolnosci — lub tez samg wersje Ultimate Edition —
i te koszty operacyjne, wliczajgc wynagrodzenia, bedg uwzgledniane w naszym RZiS. W
czwartym kwartale koszty te zapewne wzrosng w poréwnaniu z kosztami raportowanymi w
Q3. Co wiecej, jak pokazywalismy na slajdach obrazujgcych wydatki na obstuge, rozwdj gier i
prace badawcze — badania nad nowymi produktami ulegajg intensyfikacji; to co prawda
najmniejszy wycinek wykresu, ale tez najbardziej dynamicznie peczniejagcy — mozna
spodziewac sie, ze ten wzrost bedzie trwat, a koszty prac badawczych wchodzg bezposrednio
w RZIS.

AK: W ramach uporzadkowania informacji — mamy zespot w Vancouver, to okoto 40 osob,
gtéwnie personelu technicznego — zespdt rosnie; pracujemy z nim od 5 lat — i bedzie zajmowat
sie obstugg CP we wspotpracy z Bostonem. W Bostonie miesci sie siedziba TMF; studia, ktére
pracuje nad wlasng grg — Sirius — ale zaktadam, ze w pytaniu chodzi o nowe bostonskie biuro
CD PROJEKT RED. To biuro jest w poczgtkowej fazie organizaciji. Do Bostonu przeprowadza
sie zespot 10 lideréw franczyzy cyberpunkowej — niektéry juz tam sa, inni dotgczg w grudniu —
i wokot tej grupy zbudujemy nasz bostonski zespét. Juz teraz zatrudniamy pracownikéw — np.
nowy game director franczyzy cyberpunkowej juz do nas dotgczyt — wiec jesteSmy we wstepnej
fazie; zobaczymy, jak sprawnie pojdzie nam budowa tego zespotu. Sgdzimy, ze w pierwszym
roku nie bedziemy potrzebowali setek ludzi — trwa faza koncepcyjna projektu Orion, ale
uwazamy, ze w przysztym roku wystarczy nam tam okoto 40-50 os6b. Zobaczymy. Wszystko
zalezy od doswiadczenia nowo zatrudnionych oséb — w kazdym razie tak przedstawiajg sie
plany na najblizszy rok.

MN: Odpowiem na pytanie o wzrost sprzedazy spowodowany przez Widmo Wolnosci —
owszem, odnotowalismy wzrost sprzedazy podstawowej wers;ji gry po premierze WW. Ogoinie
— tak jest zawsze, gdy dzieje sie cos wokot Cyberpunka — w przesziosci rowniez tak byto i
premiera WW jest niewatpliwie istotnym czynnikiem. Je$li chodzi o jej wptyw na przysztg



sprzedaz — staramy sie patrzy¢ na sprawe dlugofalowo, majgc na uwadze nie tylko
nadchodzacy rok. Cieszy nas, ze udato nam sie zwiekszyé sprzedaz podstawowego
Cyberpunka, gdyz oznacza to, ze gra bedzie sie lepiej i dtuzej sprzedawaé¢ w przysztosci.
Ogodlnie oczywiscie powinienem dodac, ze sprzedaz — pomijajgc akcje promocyjne — z czasem
lekko spada. Tyle jestem w stanie powiedzie¢ — rzecz jasna nie ujawniamy naszych
konkretnych celéw sprzedazowych zwigzanych z tymi wydarzeniami.

AK: Odpowiem na czwarte pytanie. Krétka odpowiedz brzmi: nie. Aby nieco rozwing¢ temat —
Zarzad jest bardzo dobrze zintegrowany; wszyscy popieramy biezgcg strategie; zwigzane z
nig przeksztatcenia sg dobrze przemyslane i wszyscy dzialamy na rzecz realizacji naszej
strategii. Pozostane cztonkiem Zarzadu w nadchodzgcym roku, a pdzniej zamierzam przejsc
do Rady Nadzorczej — rzecz jasna nadal aktywnie wspierajgc przyszig strategie CD PROJEKT
w mojej nowej roli.

P3: Dziekuje za mozliwos¢ zadania pytan. Chciatbym zapyta¢ o sezonowosé — w kontekscie
ostatnich dwdch miesiecy — sprzedazy Widma Wolnosci. Ogtosiliscie 4,3 miliona sprzedanych
kopii — czy mozna zalozy¢, ze wiekszos¢ z nich nabyto w pazdzierniku, w okresie
premierowym, czy tez odnotowaliscie duzy pik sprzedazowy podczas wspomnianych promociji,
takich jak Black Friday, Cyber Monday itp.? W ktérym okresie — jesli mozecie to ujawni¢ — miat
miejsce pik sprzedazowy?

PN: Jak mozna sobie wyobrazi¢ — i jak zauwazytes — rozpoczecie sprzedazy w chwili premiery
gry umozliwia nam osiggniecie wyzszych wskaznikow sprzedazowych przez pewien czas po
premierze — ale stuszne jest tez zwrdcenie uwagi na okresy promocyjne, takie, jak Black Friday
— w kontekscie wzrostu sprzedazy zaréwno w ujeciu jednostkowym, jak i przychodowym.
Samo Widmo Wolnosci nie jest obecnie na promocji — ale jest dostepne w pakiecie z
podstawowg wersjg gry; im wiecej osob kupi ten pakiet, tym wiecej sprzedanych kopii
rozszerzenia. Tak wiec — obydwa wymienione efekty odegraty pewng role w raportowanym
okresie.

P3: Dziekuje —i jeszcze w ramach doprecyzowania: na czym doktadnie polega réznica miedzy
wersjg Ultimate Edition a pakietami, ktdre obecnie sprzedajcie? Czy mozecie to ponownie
wyjasnic?

AK: Wszystkie szczegdty zwigzane z wersjg Ultimate Edition bedg wkrétce ujawnione; z
perspektywy technicznej — to nowy build gry; preferujemy build zdolny sprawnie obstugiwac
zaréwno podstawowg gre jak i dodatek — cho¢ zawarto$¢ jest z grubsza podobna. W kazdym
razie — wszystkie szczegoty dotyczgce UE zostang wkrétce ujawnione.

P4: Co do wersji Ultimate Edition — szczegodty zostang ujawnione, ale czy spodziewacie sie,
ze dotychczasowi gracze bedg mie¢ powdd, by po nig siegngé — czy tez jest to produkt
przeznaczony dla nowych graczy?

AK: Zdecydowanie dla nowych graczy — dla tych, ktérzy juz kupili podstawowg wersje gry
sensowniejsze jest kupno samego rozszerzenia. Oczywisdcie nie zamierzamy wycofywac
rozszerzenia ze sklepow, ale dla nowych graczy — wersja UE obejmuje calg dotychczasowg
zawarto$¢ i jeszcze troche ponad to — wiec tak widzimy model sprzedazy w nadchodzacych
latach.



P5: Czy wyliczajgc dwudziestoprocentowy wskaznik przywigzania bralicie pod uwage tylko
graczy korzystajgcych z PC, PS5 i Xbox X?

PN: Tak, zgadza sie — obliczajgc ten wskaznik bierzemy pod uwage tylko najnowsze konsole
i platforme PC.

P6: Czy mozecie nakresli¢ priorytety na 2024 r.?

AK: Oczywiscie — Polaris to jeden z naszych priorytetéw, ale nalezy pamieta¢, ze prowadzimy
rownolegte prace rozwojowe a zdolnos¢ do rownolegtego tworzenia gier AAA jest jednym z
naszych strategicznych celéw. Tak wiec priorytetem pozostaje Polaris, ale za drugi priorytet
stawiamy sobie budowe zespotu w Ameryce Pétnocnej do prac nad Cyberpunkiem. Sg tez
inne projekty — nie méwie tu o grach wideo — w ramach naszego schematu franchise flywheel,
nad ktérymi pracujemy od dtuzszego czasu i cho¢ w tym momencie nie moge niczego
ujawniaé, przyjdzie czas na podzielenie sie z Wami nowymi informacjami. Oczywiscie studio
TMF bedzie iteracyjnie rozwija¢ projekt Sirius — i jest jeszcze projekt Canis Majoris, ktéry ma
specjalny charakter. Wszyscy dobrze znamy gre — to pierwszy Wiedzmin — ale chcemy go
zbudowaé od podstaw z uzyciem nowych technologii i projektow powstajgcych w ramach
Polaris.

P7: Czy mozecie powiedzieC, w jaki sposob niedawne zmiany kursowe — mam na mysli
umocnienie sie¢ PLN wzgledem USD — mogg wptywaé na Wasze przychody?

PN: Wiekszos$¢ przychodow uzyskujemy za granicg i rozliczamy w USD. Im stabsza jest obca
waluta w stosunku do PLN, tym nizsze przychody raportujemy. Z drugiej strony — coraz
wiekszy odsetek naszych kosztow jest réwniez rozliczany w USD — mozna tu wymieni¢ m. in.
spodziewane otwarcie biura w Bostonie, lecz rowniez dziatalnos¢ studia TMF. Jak wiecie,
nasze przychody sg znacznie wyzsze, niz nasze koszty — ale mimo to negatywny wptyw na
przychody jest do pewnego stopnia niwelowany przez zmiany w pozycjach kosztowych, ktére
»taniejg” przy konwersji z USD do PLN.

P8: llu deweloperéw zatrudnialiscie na koniec pazdziernika 2023?

AK: W naszych studiach pracowato prawie 700 deweloperéw — mam tu na mysli CD PROJEKT
RED, nasze gtbwne studio, oraz The Molasses Flood. Ta liczba nie uwzglednia deweloperéw
pracujgcych w GOGu — wylgcznie RED i TMF.

P9: Czy mozecie zdradzi¢, jak sprzedawato sie Widmo Wolnosci i CP77 w ostatnich
tygodniach? Czy wzrost przychodow raportowany w Q3 moze zosta¢ w pewnym stopniu
powtorzony w Q4?

MN: Wiec tak; ubiegty tydzien byt oczywiscie bardzo dobry — przypadata na niego promocja
Black Friday i bardzo satysfakcjonujg nas jej rezultaty. JestesSmy tez zadowoleni z poprzednich
tygodni, gdzie nie byto zadnych akcji promocyjnych. Jesli chodzi o Q4, to nie ukierunkowujemy
— owszem, czwarty kwartat jest zazwyczaj dos¢ dobry w naszej branzy, ale nic wiecej nie moge
powiedziec.



P10: Biorgc pod uwage fakt, ze Widmo Wolnosci jest rozszerzeniem i ze juz teraz notuje
wysoki wskaznik przywigzania — na poziomie 20% — czy powinniSmy spodziewac sie istotnego
spadku popytu na ten skfadnik przychoddéw poczynajgc od pierwszego kwartatu 2024 r.? Czy
mozecie nakresli¢ plany rozwoju tej franczyzy w przysztych okresach?

MN: Mamy tu dwie kwestie — sprzedaz Widma Wolno$ci jako samodzielnego produktu oraz
sprzedaz pakietu — a takze wersji Ultimate Edition, ktéra wkrétce sie ukaze. W drugim
przypadku kazdy, kto kupi ,petny zestaw” automatycznie nabedzie tez rozszerzenie, wiec —
owszem, spodziewamy sie pewnego spowolnienia; to naturalny proces — ale nie oczekujemy,
ze sprzedaz ,runie w przepasé¢” czy cos w tym stylu. Jesli zas chodzi o dziatalnos¢ promocyjng
— wkrétce wydajemy Widmo Wolnosci, ale patrzgc ogdlnie na franczyze cyberpunkowg —
zamierzamy jg pielegnowac i rozwija¢ nie tylko w kontekscie samej gry — mam tu na mysli koto
zamachowe (franchise flywheel), ktére jest w ruchu. Nie bedziemy tu moéwié¢ o szczegodtach;
niewatpliwie jeden z kierunkdw rozwoju w przysztym roku wyznacza ogtoszony niedawno
wspolny projekt z Anonymous Content — ale na tym sie nie skonczy. W 2024 ujawnimy wiecej
informaciji. Z pewnoscig nie bedzie to cichy okres.

P11: Cyberpunk 2077 Ultimate Edition — ile bedzie kosztowac pakiet? Jak wyglgdata sprzedaz
Wiedzmina 3 po premierze edycji GOTY?

MN: Jesli chodzi o cene pakietu — prosimy o jeszcze chwile cierpliwosci; wkrétce ujawnimy
wszystkie szczegoty, w tym sugerowang cene detaliczng — oczywiscie nie mamy kontroli nad
faktyczng ceng detaliczng. Jesli chodzi o sprzedaz Wiedzmina 3 w nastepstwie premiery wers;ji
GOTY - ta wersja zastgpita wszystko, co byto wczesniej dostepne na rynku, wiec jesli chodzi
o0 Wiedzmina 3, to stata sie edycjg dominujgcg — i tego samego oczekujemy od Ultimate
Edition. Jezeli pojawia sie nowy klient zainteresowany Cyberpunkiem, to spodziewamy sie, ze
siegnie raczej po wersje UE zamiast kupowaé najpierw podstawowg gre, a pdzniegj
rozszerzenie — owszem, takie przypadki bedg sie zdarza¢, ale oczekujemy, ze zdecydowana
wiekszo$¢ sprzedazy bedzie dotyczy¢ wersji Ultimate Edition.

P12: Czy mozecie powiedzie¢ cos o nowym sezonie anime EDGERUNNERS? Czy mozemy
sie go spodziewacé w 2024 r.?

MN: To pytanie z tezg — ktdrej nie mozemy potwierdzi¢. Nie ogtaszaliSmy drugiego sezonu
serialu anime, a wiec nie mozemy stwierdzi¢, ze ukaze sie w 2024 lub w jakimkolwiek innym
roku. Owszem, interesujg nas kolejne projekty na polu animacji — co zresztg wielokrotnie
powtarzalismy.

P13: Czy mozna zapyta¢ o podejscie do alokacji gotdéwki po roku premierowym Widma
Wolnosci? Bedziecie inwestowaC¢ w nowe gry, czy rozwazacie jakgs forme podzielenia sie
zyskami z akcjonariuszami?

PN: Na obecnym etapie moge jedynie potwierdzi¢, ze chcemy nadal tworzy¢ i inwestowac¢ w
gry — na skale, ktéra nie ma precedensu w historii naszej firmy. Obecnie prowadzimy prace
nad kilkoma projektami — co nigdy wczesniej nie miato miejsca. Jesli chodzi o podziat zysku z
akcjonariuszami — najpierw zamknijmy rok finansowy i przyjrzyjmy sie petnym rezultatom za
2023; a nastepnie — jako Zarzad - przygotujemy rekomendacje, ktdére mogg zostaé
zaaprobowane przez akcjonariuszy. To czeka nas dopiero za kilka miesiecy.



P14: Jak ustosunkowujg sie pracownicy do ogtoszonych niedawno istotnych zmian w sktadzie
zarzadu?

AK: Méwigc szczerze — nie spodziewatbym sie tu istotnych zmian. Jak juz mowitem — jestesmy
jako Zarzad mocno zintegrowani i wspdlnie kierujemy firmg. Te zmiany byty przygotowane od
lat; méwimy o spokojnej, naturalnej ewolucji — i mysle, ze wszyscy to rozumiejg. Osoby, ktdre
codziennie sie z nami stykajg zostaty dobrze przygotowane i nie spodziewam sie zmian w
nastawieniu pracownikbw — na dluzszag mete mysle, ze nastawienie bedzie coraz bardziej
pozytywne; mamy ambitng strategie i zamierzamy jg zrealizowa¢ — co da nam duzo satysfakgc;ji.

AK: Nie ma dalszych pytan, wiec pragne ponownie podziekowaé wszystkim za udziat w
konferenciji. Jezeli pojawig sie kolejne pytania — zachecamy do kontaktu z naszym dziatem
IR. Do widzenia i dobranoc.



