Michat Nowakowski (MN):
Dzien dobry,

Nazywam sie Michat Nowakowski i bede hostem dzisiejszej konferencji poswieconej
podsumowaniu pierwszego kwartatu 2025 r. Wspdtprezentujagcym bedzie Piotr Nielubowicz.
Po prezentacji zapraszamy na sesje pytan i odpowiedzi, w ktdrej dotgczy do nas Karolina Gnas,
wiceprezes ds. relacji inwestorskich.

Na poczatek — gars¢ emocjonujgcych wiesci zwigzanych z Cyberpunkiem 2077.

Drugiego kwietnia, na wyczekiwanej konferencji Nintendo Direct, ujawnilismy, ze Cyberpunk
2077 Ultimate Edition bedzie dostepny na nowej konsoli Nintendo Switch 2 w dniu jej premiery
5 czerwca 2025 - to juz za tydzien!

To dla nas wazny kamien milowy, gdyz po raz pierwszy jedna z naszych gier wchodzi w sktad
pakietu startowego dla nowej platformy sprzetowej. Oczekiwania wzgledem Nintendo Switch
2 sq ogromne i wierzymy, ze to dla nas fantastyczna okazja, by przyblizy¢ swiat Night City
kolejnej grupie graczy.

Nie moéwimy tu o zwyktym porcie — nasz zespo6t wiozyt wiele pracy, by przystosowaé rozgrywke
Cyberpunk 2077 Ultimate Edition do innowacyjnych mozliwosci, jakie oferuje Nintendo
Switch 2.

Wstepne reakcje ze strony mediow oraz graczy, ktorzy mieli okazje wyprébowac Cyberpunka
2077 na Switchu 2 w trakcie globalnych prezentacji organizowanych przez Nintendo sg bardzo
obiecujace. O ile, rzecz jasna, ostateczny osad nalezy do graczy — podchodzimy do tej premiery
z optymizmem.

W ramach promowania i wspierania dalszego rozwoju uniwersum Cyberpunka, czemu
poswiecona jest m. in. wspomniana wyzej premiera na Nintendo Switch 2, pragne réwniez
z przyjemnoscig ogtosi¢ osiggniecie waznego kamienia milowego przez rozszerzenie Widmo
Wolnosci, ktore od chwili swojej premiery we wrzesniu 2023 r. sprzedato sie juz w ponad 10
milionach egzemplarzy. Rezultat ten, osiggniety w ciggu zaledwie 20 miesiecy, dobitnie
Swiadczy o jakosci rozszerzenia, a takze o niestabngcej popularnosci franczyzy cyberpunkowej.

Owa popularnosé, w potgczeniu z naszym dazeniem do prezentowania kolejnych, wciggajgcych
opowiesci, lezy u podstaw trwajacych prac nad przysztoscig franczyzy. Z przyjemnoscia
ogfaszam, ze Cyberpunk 2, dawniej znany pod nazwg Orion, kilka tygodni temu zakonczyt faze
koncepcyjng i przeszedt do fazy preprodukcji. JesteSmy zatem na dobrej drodze do wydania
kolejnej duzej gry cyberpunkowe;j.

Przejdzmy teraz do franczyzy wiedzminskiej. 19 maja — nieco ponad tydzien temu — z dumg
obchodziliSmy dziesigtg rocznice premiery WiedZmina 3. Ta rewolucyjna gra stata sie
globalnym hitem popkulturowym, wciggajac miliony graczy na catym swiecie, a zarazem legta
u podstaw sukcesu CD PROJEKT w toku ostatniej dekady.



Patrzac na te minione dziesie¢ lat nie sposéb zaprzeczy¢, ze Wiedzmin 3 byt fenomenalnym
sukcesem komercyjnym. Z wielkg duma moge ogtosic, ze jego globalna sprzedaz przekroczyta
niebotyczny prég 60 milionow kopii.

Patrzac wstecz na premiere 10 lat temu — nie zdawali$my sobie wdwczas sprawy, co nas czeka.
Nawet w najsmielszych snach nie bylibySmy w stanie przewidzie¢, jak wazna bedzie dla nas ta
gra. Chciatbym tu wyrazié najgtebsze podziekowania wszystkim, ktdrzy towarzyszyli nam w tej
drodze — zaréwno cztonkom zespotu, oddanym fanom, a takze fanom, ktdrzy pdzniej dotgczyli
do naszej ekipy.

To niezwykte osiggniecie — 60 miliondw sprzedanych kopii — ugruntowuje pozycje Wiedzmina
3 na liscie najwiekszych bestselleréw wszech czaséw — co $wiadczy o jakosci gry, immersyjnosci
przedstawionego w niej Swiata oraz difugofalowego zainteresowania ze strony globalnej
spotecznosci graczy. Naszym celem jest teraz zainteresowanie tej spotecznosci — a takze oséb,
ktére nie miaty dotychczas kontaktu z nasza franczyza — kolejng saga, ktéra otwiera
nadchodzgca czwarta gra wiedZzminska.

W ciggu ostatniej dekady Wiedzmin 3: Dziki Gon wygenerowat przychody w zdumiewajacej
kwocie 2.4 miliarda PLN. Te wspaniate rezultaty Swiadczg o trwatej wartosci franczyzy oraz jej
wkfadzie w silny fundament finansowy CD PROJEKTu — co umozliwia nam inicjowanie nowych
projektdw oraz autonomiczng realizacje naszej wizji, w miare, jak ksztattujemy przysztosc
zarowno Wiedzmina jak i Cyberpunka — a takze naszej trzeciej franczyzy o kryptonimie Hadar.

Jesli chodzi o biezgcg alokacje zespotdow — zgodnie ze stanem na koniec kwietnia catkowita
liczebno$¢ zespotu nieco wzrosta i wynosi obecnie 730 utalentowanych deweloperéw. Zespét
Wiedzmina 4, liczacy 420 deweloperdw, jest zaangazowany w faze produkcji, zas zespot
Cyberpunka 2 wkroczyt w faze preprodukcji i na nim bedzie skupiac sie nasza tegoroczna
dziatalno$¢ rekrutacyjna. Niezaleznie od tych proceséw — odnotowalismy niewielkie zmiany
ramach naszych pozostatych zespotow, w zaleznosci od biezgcego stanu prac oraz
ewoluujacych wymagan zwigzanych z naktadem pracy w poszczegdlnych projektach.

To wszystko z mojej strony — czas na czes¢ finansowa. Piotrze; oddaje Ci gtos.
Piotr Nielubowicz (PN):
Dziekuje Michale —i dobry wieczér wszystkim.

Jak zwykle, rozpocznijmy od prezentacji skonsolidowanego rachunku zyskow i strat
widocznego na slajdzie 10. Przychody ze sprzedazy w ramach naszej Grupy za pierwszy kwartat
2025 r. osiggnety 226 miliondw PLN — praktycznie tyle samo, ile w analogicznym okresie
ubiegtego roku. Mimo, iz uptynat kolejny rok, gry z naszych dwdch gtéwnych linii produktowych
— Cyberpunk i WiedZmin — wygenerowaty przychody poréwnywalne z ubiegtorocznymi.

Sprzedaz towarow i materiatow przyniosta 45 miliondw PLN, co stanowi wzrost 0 11% - gtéwnie
za sprawa platformy GOG.COM, ktéra odnotowata wzrost sprzedazy, zwtaszcza w kontekscie



klasycznych gier — co przypisujemy inicjatywom zwigzanym z zachowaniem klasykow oraz
programem GOG Preservation Program.

Koszty sprzedazy produktéw i ustug to gtéwnie amortyzacja projektéw Widmo Wolnosci,
Cyberpunk i WiedZzmin 3. Odpowiadajgca im kwota byta nizsza w Q1 2025 niz w Q1 2024
gtéwnie z dwdch przyczyn: pierwszg z nich jest zastosowanie modelu malejgcej amortyzacji;
druga za$ — wydtuzenie szacowanego okresu uzytecznosci naszych aktywoéw, przeprowadzone
pod koniec ubiegtego roku — decyzja ta wydaje sie uzasadniona biorgc pod uwage dobre wyniki
wygenerowane przez nasze gry w roku biezgcym. Wiecej na temat naszych schematéw
amortyzacji mozna wyczyta¢ w opublikowanym niedawno rocznym sprawozdaniu
finansowym.

[przerwa techniczna]

Przechodzac do kosztow operacyjnych — w Q1 2025 ich wysoko$¢ byta poréwnywalna
z pierwszym kwartatem roku ubiegtego; zmienita sie natomiast ich struktura. Koszty prac
badawczych ulegty zmniejszeniu po wrzesniowej zmianie statusu IFRS projektu Cyberpunk 2
z prac badawczych na prace rozwojowe, ktére podlegaja kapitalizacji. Z drugiej za$ strony
w biezgcym roku odnotowaliSmy pewne dodatkowe wydatki zwigzane z implementacja
nowego systemu ERP (ktéry niedawno wdrozyliSmy), a takze zwiekszone koszty naszych
programdw motywacyjnych wynikajace z przyznania kolejnej transzy uprawnien.

Podsumowujac — nasz EBIT wynidst niemal 96 milionéw PLN, czyli 18% wiecej, niz w roku
ubiegtym.

Ujemna warto$¢ podatku za pierwszy kwartat ubiegtego roku miata z naszego punktu widzenia
nietypowy charakter — podobnie, jak stosunkowo wysoka wartos¢ podatku zaraportowanego
za pierwszy kwartat roku biezgcego. Wiekszo$¢ tej kwoty — niemal 22 miliony PLN — wynika
z korekt zwigzanych z ubiegtymi latami; gtdwnie w kontekscie zapisow ksiegowych dotyczacych
podatku u Zzrodta. Zdarzenia te majg charakter jednorazowy.

| na koniec — nasz zysk netto za pierwszy kwartat, ktory wyniost 86 milionow PLN. Catkowita
rentownosc¢ grupy wyniosta 38%, za$ segmentu CD PROJEKT RED — 47%.

Przejdzmy do kolejnego slajdu — nr 11 — przedstawiajacego nasz skonsolidowany bilans.

Po stronie aktywéw mamy naszg gtdéwng dziatalno$¢ biznesowa, tj. wydatki na prace
rozwojowe. Ich saldo wzrosto o niemal 90 miliondw PLN. Nowe projekty — gtdwnie WiedZmin
4, Cyberpunk 2 oraz Sirius, ale réwniez kilka innych réwnolegtych projektow, ktére nie zostaty
jeszcze ogtoszone — odpowiadaty za wzrost o 104 miliony PLN; z drugiej za$ strony
odnotowalismy amortyzacje — przede wszystkim w zwigzku z wydanymi wczesniej tytutami
Cyberpunk 2077 oraz Widmo Wolnosci. W kontekscie wydatkéw na prace rozwojowe
wspomne, ze zgodnie z naszymi szacunkami budzet nadchodzacej edycji Cyberpunka 2077 na



Nintendo Switch 2 wynosi okofo 10 miliondw PLN. Uwazamy, ze inwestycja ta utatwi nam
zainteresowanie kolejnych klientéw Cyberpunkiem, wydtuzy czas zycia produktu oraz wzmocni
efekt , kota zamachowego” w ramach opisywanej franczyzy.

Kontynuujemy tez inwestycje w aktywa trwate — o czym $wiadczy wzrost salda odnos$nej pozycji
0 21 miliondéw PLN. Ma to zwigzek przede wszystkim z koncowg fazg budowy nowego budynku
na naszym warszawskim kampusie, gdzie poczynajgc od czerwca bedzie ulokowany zespot
pracujacy nad WiedZzminem 4.

Nasze naleznosci handlowe zmniejszyty sie w ciggu trzech pierwszych miesiecy roku — co
typowe po mocnym sprzedazowo czwartym kwartale oraz w swietle wysokiego salda
naleznosci zanotowanego pod koniec ubiegtego roku.

Catkowita wartos¢ gotéwki, lokat bankowych i obligacji — trzy pozycje oznaczone gwiazdkg —
jest widoczna u dotu tabeli i wynosi 1 miliard 489 milionédw PLN zgodnie ze stanem na koniec
marca. Nasza pozycja gotdwkowa wzrosta w pierwszym kwartale o 17 milionéw PLN. Do
zmiany tej przyczynit sie segment GOG, w ramach ktérego odnotowalismy redukcje o 10
miliondw PLN na skutek pfatnosci do dostawcow gier w zwigzku ze sprzedazg w Q4 — co jest
typowym zjawiskiem w pierwszych kwartatach. Z drugiej zas strony CD PROJEKT RED zwiekszyt
swoje rezerwy gotdwkowe o 27 miliondw PLN. Nieco wiecej o gtownych przeptywach
pienieznych w tym kwartale opowiem pdzniej na osobnym slajdzie.

Przejdzmy do pasywoéw opisanych na slajdzie 17. Najbardziej zauwazalng zmiang jest tu wzrost
kapitatow wynikajacy z dobrych wynikéw finansowych w pierwszym kwartale. Zmniejszeniu
salda naleznosci handlowych o 80 milionéw PLN towarzyszyto zmniejszenie salda zobowigzan
0 36 milionéw PLN, obejmujgce obydwa segmenty i réwniez typowe w kontekscie pierwszego
kwartatu.

Przejdzmy do slajdu nr 18 — wydatkdéw na prace badawcze i rozwojowe oraz koszty utrzymania
produktéw w segmencie CD PROJEKT RED, zaprezentowanych w ujeciu kwartalnym na
przestrzeni ostatnich pieciu kwartatow.

Nasze inwestycje rosng w miare przechodzenia projektow z fazy badawczej do fazy rozwojowe;j
oraz postepujacych prac deweloperskich. Obecnie w fazie rozwojowej jest dziewie¢ projektow
o zréznicowanym charakterze oraz skali, przy czym trzy z nich nie zostaty jeszcze ogtoszone.

I na koniec — nasze gtéwne przeptywy pieniezne przedstawione na slajdzie 19.

Obok 86 milionéw PLN ksiegowego zysku netto odnotowalismy 24 miliony w kontekscie
amortyzacji oraz niepienieznych kosztéw naszych programéw motywacyjnych opartych na
akcjach. Z drugiej strony wydaliSmy 36 miliony PLN na zakup aktywdéw materialnych
i niematerialnych, o czym wspominatem juz przy okazji bilansu.



Zmiany w ramach naleznosci, zobowigzan i rezerw odpowiadajg za niemal 40 milionéw PLN
dodatnich przeptywdw pienieznych. W tym samym okresie CD PROJEKT RED kontynuowat
prace nad nowymi grami — stad inwestycje w prace rozwojowe w kwocie 100 milionéw PLN.

Summa summarum, nasze rezerwy finansowe w postaci gotoéwki, lokat bankowych oraz
obligacji ulegty zwiekszeniu o wspomniane juz 17 milionéw PLN w prezentowanym okresie,
osiagajac saldo 1,49 miliarda PLN. Abstrahujac od inwestycji w obecnie rozwijane produkty —
nasza biezgca dziatalnos¢ gospodarcza wygenerowata 117 miliondw PLN, czyli ponad 36%
wiecej, niz zysk netto w pierwszym kwartale.

To tyle jesli chodzi o komentarz do biezgcych wynikéw — chciatbym go zakonczy¢ przyjemna
konkluzja. Silna pozycja gotéwkowa oraz dtugowieczno$é naszych produktéw umozliwity nam
podjecie dwdch istotnych decyzji:

e Zarekomendowalismy Walnemu Zgromadzeniu wyptate blisko 100 min zt dywidendy
z zyskow osiggnietych w 2024 r. - czyli 1 PLN na akcje;

® Zwrdcilismy sie do Walnego Zgromadzenia z prosbg o zatwierdzenie skupu akcji
wtasnych, ktéry umozliwitby nam rozliczenie zapadajacych w przysztym roku uprawnien
z pierwszej transzy naszego programu motywacyjnego. Skup objatby maksymalnie 89
601 akcji, ktérych biezgca warto$é rynkowa wynosi okoto 20 milionédw PLN.

Z niecierpliwoscig oczekuje informacji, jaki wptyw na wyniki drugiego kwartatu i tego roku
bedzie mie¢ premiera Cyberpunka w wersji Ultimate Edition na Nintendo Switch 2 —ten wazny
dzien juz za tydzien!

To wszystko z mojej strony; mozemy teraz przej$¢ do sesji pytan i odpowiedzi. Dziekuje!

P1: Dobry wieczér; mam dwa pytania. Pierwsze — czy w naturalny sposdéb oczekujecie, ze
premiera na Switch 2 sprawi, ze sprzedaz produktéw i ustug bedzie wyzsza w Q2 2025 w
stosunku do Q1 2025 - czy tez raczej skompensuje zmniejszenie pozostatej sprzedazy? Drugie
pytanie dotyczy Cyberpunka 2, jak go obecnie nazywamy — o ile pamietam, Wiedzmin 4 wszedt
w faze preprodukcji w maju 2022 r.; wiemy, ze ta gra nie ukaze sie w 2026. — wiec czy szacujemy
mniej wiecej 5-6 lat pomiedzy fazg preprodukcji a premiera? To by znaczyto, ze na Cyberpunka
2 mozemy liczy¢ pod koniec 2030 r. lub w 2031 r.? Czy z grubsza dobrze rozumuje?

PN: Czes¢ Nick. Poki co moge powiedzied, ze sprzedaz na Nintendo 2 powinna mie¢ widoczny
wptyw na nasze przychody ze sprzedazy produktéw w drugim kwartale — ale nie chciatbym
naprowadzac na to, o ile Q2 moze okazac sie lepszy lub gorszy od Q1.

MN: Sprébuje poradzié sobie z drugim pytaniem. Moge tu powtdérzyc¢ to, co méwitem podczas
jednego z poprzednich calli — ze nasza podréz od preprodukcji do premiery zajmuje $rednio 4-
5 lat, wiec nieco mniej, niz okres wymieniony w pytaniu —ale pamietajmy, ze kazdy projekt jest
inny, a na ostateczny terminarz wptywa wiele zmiennych czynnikdw; nie chciatbym wiec
spekulowac na temat konkretnych lat —w kazdym razie tak to wyglada.



P2: Co doktadnie rozumiecie przez trzy nieogtoszone projekty? Przyktadowo — czy zaliczacie do
tej grupy projekt taki, jak Hadar — ktéry nie zostat jeszcze ogtoszony, ale wspominaliscie o nim
w ramach waszych plandw — czy tez projekty, o ktdrych jeszcze w ogdle nie méwiliscie?

MN: Chetnie odpowiem na to pytanie. Projekty nieogtoszone to takie, o ktérych istnieniu
dotychczas nie wspominalismy. Tak wiec Hadar nie bytby jednym z takich projektow — gdyz o
ile dotychczas nie méwilismy na jego temat nic konkretnego i nie zaprezentowalismy zadnych
szczegotow, o tyle projekt ten przewijat sie w naszych ogtoszeniach juz od pewnego czasu. Tak
wiec —mamy na mysli projekty, ktére nie byty w zaden sposdb przez nas komunikowane. Mam
nadzieje, ze to wyjasnia sprawe.

PN: Chciatbym dopowiedzie¢ pare stéw, gdyz wspominatem o nieogtoszonych projektach
komentujac kapitalizacje projektow w ramach naszych wydatkéw na prace rozwojowe — Hadar
zadng miarg nie podlega jeszcze kapitalizacji; nie osiggnelismy jeszcze tego etapu w procesie
produkcyjnym, zas$ trzy nieogtoszone projekty, o ktorych wczesniej wspominatem sg juz w fazie
rozwojowe] zgodnie ze standardami MSSF.

P3: Czy mozna prosi¢ o aktualizacje w kwestii projektu mobilnego? Co$ ponad to, ze
wspotpracujecie ze Scopely?

MN: Odpowiem na to pytanie — niestety nie moge ujawnié nic wiecej podczas tego calla.

P4: lle z tych trzech nieogtoszonych projektéw, ktore podlegaja kapitalizacji, to projekty o
charakterze gier?

MN: Dwa z nich sg grami; trzeci nie jest.

MN: Poniewaz nie ma dalszych pytan chciatbym podziekowaé wszystkim, ktérzy dotaczyli do
nas na tym callu — spotkamy sie ponownie w odpowiednim czasie, tj. podczas kolejnej
konferencji kwartalnej. Bardzo dziekujemy i do zobaczenia!



