Zapis czatu inwestorskiego poswieconego oméwieniu wynikow finansowych Grupy CD
PROJEKT za 2023 r. — 29 marca 2024 r.

Moderator: Witam na czacie inwestorskim z przedstawicielem Zarzadu CD PROJEKT SA -
Piotrem Nielubowiczem, Chief Financial Officer i Karoling Gnas, VP ds. relacji inwestorskich.
Tematem spotkania bedg wyniki Grupy CD PROJEKT za 2023 rok, ktére spdtka opublikowata
po sesji gietdowej 28 marca 2024 r.

Przypominam zasady organizacyjne czata: pytania sg przesytane najpierw do moderatora.
Publikowane sg pytania wybrane przez Gosci czata wraz z odpowiedziami. U dotu ekranu
kolejkowane sg u kazdego uzytkownika jego pytania. Moderator moze odrzuci¢ pytanie
niezgodne z regulaminem.

Informacja dla dziennikarzy relacjonujgcych przebieg czata: wykorzystanie cytatéw z
dzisiejszej rozmowy w Panistwa materiatach redakcyjnych wymaga podania zrédta. W razie
pytan czy watpliwosci prosimy o kontakt: biuro@stockwatch.pl

Juz mozna zadawac pytania. W razie probleméw z wyswietlaniem odpowiedzi prosimy o
odswiezenie strony. Uczestnikdw zachecamy tez do udostepniania czatu i komentowania jego
przebiegu w mediach spotecznosciowych z hasztagiem #czatStockWatch

Piotr Nielubowicz (PN), Karolina Gnas (KG): Dzien dobry, witamy serdecznie na czacie
inwestorskim po publikacji wynikéw za 2023 r. Przez najblizsze 45 minut jesteSmy do Panstwa
dyspozycji - zapraszamy do zadawania pytan!

Leszek: Na jakim etapie produkcji jest WiedZzmin 4? Ilu deweloperdw pracuje przy tytule, a ilu
bedzie pracowac¢ docelowo i finalnie w 2024 roku?

PN: Obecnie nad gra pracuje okoto 400 deweloperéw, przy wsparciu ok. 50 oséb z tzw. shared
services. Docelowa liczba zaangazowanych w projekt oséb powinna by¢ nieznacznie wyzsza
niz obecna.

Gosé: Na kiedy planowane jest rozpoczecie promocji IV czeéci WIEDZMINA?

KG: W naszych kampaniach wazny jest element zaskoczenia i niespodzianki, wiec dajcie sie
nam zaskoczy¢ :)

Emil: Jak wyglagda wspodtpraca z Fool's Theory nad WiedZzmin Remake? Czy FT réwniez bierze
udziat w powstawaniu Polarisa, skoro Remake ma by¢ oparty na rozwigzaniach stworzonych
dla Polarisa? Ile oséb docelowo ma pracowac¢ nad WiedZminem Remake?

PN: Jestesmy na wczesnym etapie prac koncepcyjnych. Tak - naszym zatozeniem jest, aby
remake korzystat z rozwigzan wypracowanych w ramach projektu Polaris.

Emil: Projekt Polaris to bardziej ewolucja czy rewolucja? Czym bedzie sie wyrdzniat od innych
gier na rynku?
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PN: Kazdga naszg gra chcemy pokazac cos Swiezego, nowego - tak bedzie i tym razem.

Emil: Na jakim etapie jest aktualnie projekt Sirius? lle oséb docelowo ma pracowaé na tym
projekcie? Czy sg szanse, ze ten projekt moze zostaé anulowany?

KG: Kontynuujemy prace nad projektem i jesteSmy coraz bardziej zadowoleni z rezultatéw.
Obecnie w Syriusza zaangazowanych jest facznie niespetna 40 osdb, docelowej liczby nie
chcemy zdradza¢ na tym etapie prac.

CSharpBeginner: Pytanie odnosnie projektu Sirius tworzonego w studiu Molasses Flood. Czy
po zesztorocznych odpisach i zmianie kierunku produkcji, sg Panistwo aktualnie/ostatecznie
zadowoleni z prac jakie postepujg i zaryséw gry do jakiej to zmierza?

KG: JesteSmy w tym projekcie na etapie wczesnej preprodukcji, gdzie duzo prac ma charakter
iteracyjny. Testujemy nasze pomysty i kluczowe mechaniki. Tak jak wspominalismy jestesmy
coraz bardziej zadowoleni z postepdw prac.

Leszek: Czy przy rosngcych kosztach produkcji gier Spétka rozwaza zdecydowanie wyzsze ceny
swoich gier w sprzedazy na Premiere? Przyktadowo réwnowartosé¢ ok 350 zt lub wiecej na
Konsole i PC dla WiedZmina 4? Ostatnie duze premiery pokazujg, ze Fani sg w stanie zapfacic¢
w dniu debiutu duzo wyiszg cene. Powyisze ma ogromne przetozenie na pdziniejsza
rentownosc¢ projektow.

PN: Jest zbyt wczesnie, by o tym mdwié, natomiast stale przyglagdamy sie sytuacji na rynku i
cenom detalicznym najwiekszych tytutéw.

Emil: Czy macie pomysty na podbdj gier mobilnych albo VR?

KG: W ramach opublikowanej Aktualizacji Strategii w 2022 r. informowalismy o planach
rozwoju naszych IP - poprzez produkcje towarzyszace w oparciu o licencje. Jestesmy otwarci
na wspoétprace z najlepszymi zewnetrznymi zespotami w tym obszarze. Na ten moment nie
mozemy nic ogtosi¢, ale kiedy nadejdzie odpowiednia chwila — podzielimy sie z Pafistwem
informacjami.

Leszek: Program Motywacyjny A dla pracownikow z wytgczeniem Zarzadu przewiduje 2 mld
zysku netto w okresie 2023-2026. Czy widzg PaiAstwo na dzisiaj szanse jego realizacji patrzac
na moment w jakim jest produkcja WiedZzmina 4?

PN: Wspomniany cel dotyczy programu “B”, ktory obejmuje takze Cztonkdw Zarzadu. Zawsze
stawialiémy sobie ambitne cele w programach motywacyjnych - tak byto i tym razem.

Bedziemy ciezko pracowad, by je zrealizowad.

Emil: Czy bierzecie pod uwage wydawanie gier najpierw na konsole, dopracowanie ich a
dopiero pdzniej wydanie ich na PC?

KG: Nie bierzemy tego pod uwage.



arturk1012: Dzien dobry, prosze o aktualizacje w temacie skupu akcji wtasnych przez spotke.
Dziekuje.

PN: O ewentualnej przysztej decyzji o skupie akcji wtasnych - gdy taka powstanie - bedziemy
informowac akcjonariuszy oficjalnymi kanatami. W dniu wczorajszym natomiast
zdecydowali$my sie zarekomendowac¢ wyptate dywidendy jako najbardziej bezposredni
sposdb dzielenia sie zyskami na réwnych warunkach ze wszystkimi akcjonariuszami.

Leszek: Czy pamietajg Panstwo w ktérym roku, lub ile lat przed Premierg wyszty z pre-
produkcji do petnej fazy produkcyjnej gry Cyberpunk 2077 i Wiedzmin 37?

KG: Pewnie. Natomiast mamy teraz zupetnie inng sytuacje biorgc pod uwage sposéb, w jaki
produkujemy gry. Produkujemy w oparciu o Agile i zewnetrzny silnik - dlatego poréwnywanie
tych produkcji pod katem procesu produkcji jest nietrafione.

macroNEXT: Czy wszystkie zapowiadane teraz gry beda miaty wersje pudetkowe?

KG: Bedziemy patrze¢, w ktérg strone zmierza rynek.

Emil: Czy planujecie jakie$ przejecia w ciggu najblizszych dwoch lat?

PN: Co do zasady nasza strategia bazuje na planach rozwoju organicznego. Nie wykluczamy
akwizycji, ale tez obecnie nie mamy w tym zakresie informacji, ktdrymi moglibySmy sie
podzieli¢.

Emil: Czy do przysztych gier zostang dodane mikrotransakcje?

PN: Nie widzimy miejsca dla mikrotransakcji w przypadku gier single player, natomiast nie
wykluczamy, ze skorzystamy z tego rozwigzania w przysztosci w przypadku projektow
multiplayerowych.

Dave: Czy projekt Sirius ma by¢ petnoprawng grg AAA czy moze mniejszg typu AA, albo co$
pomiedzy i z myslg o jakiej grupie docelowej jest tworzony: dla dojrzatych graczy jak W3 i

C2077 czy bardziej powstaje z myslg o mtodszych graczach?

PN: Syriusza traktujemy jako projekt AAA. Grupa docelowa powinna by¢ nieco szersza niz w
przypadku W3 ;)

Emil: lle oséb aktualnie pracuje nad projektem Hadar? Jaki jest priorytet tego projektu,
poréwnujac go do innych aktualnie tworzonych przez CD Projekt gier?

KG: Nad Hadarem pracuje obecnie ok. 20 oséb w fazie IP conception. Projekt bedzie tworzony
rownolegle do innych prowadzonych produkgji.

Emil: Coraz bardziej popularne stajg sie Handheldy (np. Steam Deck). Czy jak projektujecie
nowe gry to bierzecie Handheldy pod uwage?



KG: Przy projektowaniu gier priorytetowo traktujemy duze urzadzenia konsole obecnej
generacji oraz PC. “Duze” sprzety sg naszymi platformami docelowymi, niemniej nie pomijamy
handheldéw. Nasze kluczowe produkcje, czyli WiedZzmin 3 oraz Cyberpunk 2077 posiadaja
obecnie na Steam Decku status - Verified oraz widniejg w rankingach najbardziej popularnych
gier uruchamianych na tej platformie: https://store.steampowered.com/sale/decktop100

thelnsider: Czy mozemy spodziewaé¢ sie jakichs elementéw multiplayer&co-op w
nadchodzacych grach?

PN: Tak - np. Syriusz.
Gos¢: Dzien dobry, jakie wydarzenia bedg napedzaty przychody w latach 2024-20257

KG: Swietne pytanie. Niestety nie publikujemy prognoz. Mozemy powiedzie¢, ze liczymy na
dobrg sprzedaz naszych gier. Pracujemy tez nad projektami poza grami wideo w ramach
naszych marek.

Gos$¢: Czy z dzisiejszej perspektywy uwazacie Paniistwo, ze porzucenie EP2 do CP2077 to byta
dobra decyzja?

KG: Widmo Wolnosci byto swietnym uzupetnieniem bazowej gry i jednoczesnie zamknieciem
tej historii i prac na naszej dotychczasowej technologii. Zdecydowalismy sie odpowiednio
wczesniej zaczg¢ prace nad kolejng duzg grg w tym uniwersum - Orionem. Dzieki temu szybciej
bedzie gotowa :)

Dave: Czy nie uwazacie, ze tworzenie filmu opartego o marke cyberpunk to do$¢ kosztowne i
ryzykowne przedsiewziecie, ktére moze nie odnies¢ kasowego sukcesu i film na siebie nie
zarobi. Planujecie sfinansowac¢ go w cafosci ze swoich wolnych srodkéw? Bo majgc taki
harmonogram wydawczyni gier jaki sobie zatozylicie nie lepiej jest skupic¢ sie na tworzeniu
gier i pienigdze przeznaczyé na produkcje kolejnej gry, ktéra jak wiadomo pochtonie dos¢ duzy
budzet

KG: Projekt live-action wpisuje sie w naszg strategie rozwijania naszych marek poprzez
dodawanie do nich jakosciowych produktéw, takze poza obszarem gier wideo. Naszym celem
jest, zeby wzmacniat wartos¢ markii tym samym zachecat kolejne osoby do siegniecia po nasze
gry. Nie obawiamy sie, zeby projekt ten odwrécit naszg uwage od produkcji gier, ktora jest w
sercu naszej dziatalnosci. Wybrali$my sprawdzonego, doswiadczonego na tym rynku partnera
w postaci Anonymous Content, aby nas wspierat w tym procesie.

Emil: Czy nie obawiacie sig, ze stworzenie nowego duzego zespotu dla kolejnego Cyberpunka,
moze byc¢ zbyt duzym wyzwaniem?

KG: Nie obawiamy sie tego typu wyzwan. To dla nas naturalne, ze bedziemy zatrudniaé, tez do
projektu Orion, zeby realizowac¢ zapowiedziane w strategii projekty. Otworzyliémy w zesztym
roku hub w Bostonie, aby mdc siegac takze po pdétnocnoamerykanski talent.



Piotr: Powazne, zabawne pytanie: UBI-Soft ogtosit, ze wydaje teraz gry AAAA. Czy w zwigzku z
tym odwazysz sie ponownie ocenic, czy CD Projekt nadal bedzie produkowat "tylko" AAA?

KG: Nasze bedg AAAAA ;)

PN, KG: Dziekujemy Paristwu za udziat w dzisiejszym czacie. Zyczymy udanego, $wigtecznego
wypoczynku!

moderator: Ja rowniez w imieniu redakcji StockWatch.pl serdecznie dziekuje za ciekawg
dyskusje i zapraszam na kolejne czaty.



