Zapis czatu inwestorskiego posSwieconego omdwieniu wynikéw finansowych Grupy CD
PROJEKT za 1 potowe 2025 r. — 29 sierpnia 2025 r. [pisownia oryginalna]

Moderator: Witam na czacie inwestorskim przedstawicielami spotki CD PROJEKT SA - Piotrem
Nielubowiczem, Chief Financial Officer i Karoling Gnas, VP ds. relacji inwestorskich.
Zapraszam do zadawania pytan dot. wynikéw grupy za | potrocze 2025 roku i projektéw
studia.

Moderator: 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 cytatow z dzisiejszej rozmowy w Panstwa materiatach redakcyjnych
wymaga podania Zzrédta. W razie pytan czy watpliwoSci prosimy o kontakt:
biuro@stockwatch.pl

W razie probleméw z wySwietlaniem odpowiedzi prosimy o odSwiezenie strony.
Uczestnikow zachecamy tez do udostepniania czatu i komentowania jego przebiegu w
mediach spotecznoSciowych z hasztagiem #czatStockWatch

Piotr Nielubowicz (PN), Karolina Gnas$ (KG): Witamy serdecznie na czacie inwestorskim
po publikacji wynikow Grupy za pierwsze potrocze 2025 roku. Przez najblizsze 45 minut
jestesmy do Panstwa dyspozycji, zapraszamy do zadawania pytan!

tgolik: Czy trasa koncertowa Witcher in Concert osiggnie tylko cel marketingowy, czy
spodziewacie si€ jakichs$ zyskdw z przedsiewziecia?

KG: W zasadzie to i to - tzn. w ramach trasy mamy zaplanowanych na dzisiaj ponad 50
koncertéw na catym Swiecie, co wzmacnia rozpoznawalnoSc¢ i popularno$¢ wiedzminskiej
franczyzy. JednoczeSnie chcemy, zeby wszystkie nasze projekty i produkty towarzyszgce
doktadaty sie do wyniku.

Dave: Czy decyzja o nie podawaniu wynikéw sprzedazy gry Cyberpunk 2077 na konsole
Switch 2 zostata podjeta wspdlnie z Nintendo czy to wylgcznie wasz wybor ? | czy w
przysztoSci zamierzacie podzieli€ si€ iloScig sprzedanych egzemplarzy na te konsole?

PN: W spdtce nie mamy praktyki informowania o sprzedanych liczbach kopii na kazdej
konferencji wynikowej - zwykle informujemy o osiggnieciu “okrggtych” wolumendw. Z kolei
przychody ze sprzedazy tej wersji zostaty ujete odpowiednio w przychodach ze sprzedazy
produktow oraz przychodach ze sprzedazy towardw i materiatow.

rafwit: Dzien dobry, bardzo mnie cieszy zapowiedZ kolejnego sezonu Edgerunners. Pytanie
mam natomiast o to jak przebiegajg prace nad aktorskim projektem w Swiecie cyberpunk we
wspotpracy ze studiem Anonymous Content? Na jakim etapie obecnie znajduje sie projekt?

KG: Dziekujemy za mite stowa, my rownieZz sie cieszymy na my$l o kolejnej odstonie anime ze
Swiata Cyberpunka :) Jesli chodzi o projekt live action, jest on dalej na bardzo wczesnym
etapie. Projekty tego typu trwajg, nie nalezy sie wiec spodziewa¢ updatedw w tym
temacie w najblizszym czasie.


mailto:biuro@stockwatch.pl

pawel b: Czy mégtby$ przeznaczy€ pienigdze z dywidendy na co$ innego, np. wynagrodzenie
pracownikoéw, czy lepiej wydac te pienigdze zamiast wyptaca¢ mate dywidendy?

PN: Uwazamy, Ze dywidenda to najprostszy, najbardziej transparentny i demokratyczny
mechanizm dzielenia si€ z akcjonariuszami wypracowanym zyskiem. Dodatkowo w tym roku
przyjelismy polityke dywidendowg, ktéra precyzuje zasady, na jakich chcielibySmy sie dzieli¢
zyskami z akcjonariuszami. Oferujemy rynkowe warunki wynagrodzenia i wyptaty dywidendy
nie majg wptywu na ich wysokoSc.

rafwit: Czy uwaZacie, Ze jesteScie w stanie osiggngc cele finansowe od 2023 do 2026 fgcznie
2 mld zt zysku netto, a od 2024 do 2027 tgcznie 3 mld zt zysku netto?

PN: Historycznie, jeSli chodzi o nasze programy motywacyjne, zawsze stawialiSmy sobie
bardzo ambitne cele - i tak tez jest tym razem.

inwestor2k: Odnosnie informacji "CD Projekt zdecydowal, Zze chce realizowaC projekt
"Hadar" - czy to oznacza, ze ten projekt wisiat na przystowiowym wtosku i byliScie o krok od
porzucenia go?

KG: Zdecydowanie nie. Wczorajsza wypowiedz Michata podkre$la tylko, Ze jeszcze nie
jesteSmy w fazie produkcji gry, tylko nadal pracujemy nad koncepcjg IP. Hadar jest jednym z
naszych strategicznych kierunkdw rozwoiju.

GoS¢: Strasznie wieje nudg od Was w ostatnim czasie. Targi Gamescom - jakby Was tam nie
byto. Pétroczne wyniki finansowe - jak zwykle przyzwoite ale bez szatu. Moze tutaj uchylicie
rgbka tajemnicy na temat niezapowiedzianych gier i DLC do Wiedzmina 3 ?

Piotr Nielubowicz: Bardzo cenimy sobie kontakt z inwestorami za poSrednictwem czatu
inwestorskiego, ale tym razem nie zdecydujemy sie na ogloszenie niezapowiedzianego
projektu tutaj - z géry dziekujemy za zrozumienie ;)

Dave: Jakis$ czas temu ogtosiliScie, Ze pracujecie nad trzema nie zapowiedzianymi projektami.
Wiec dobrze rozumiem, ze zaden z ponizszych projektdw si€ nie wlicza do tych trzech, gdyz
te zostaly juz wcze$niej oficjalnie ogtoszone: - Witcher 4 (nowa trylogia) - Cyberpunk 2 -
Remake W1 - Projekt Syriusz - Projekt Hadar - gra mobilna ze Scopely - film aktorski z
Anonymous Content - animacja Cyberpunk: Edgerunners 2

KG: Na konferencji wynikowej za | kwartat 2025 r. informowaliSmy, Ze realizujemy 9
projektéw, réznego typu i wielkoSci, bedgcych w fazie developmentu, z czego 3 byty wcigz
niezapowiedziane.

Dwa z tych 9 - Cyberpunk 2077: Ultimate Edition na Nintendo Switch 2 oraz na komputery
Mac miaty juZ swojg premiere.

Dave: Czy projekt Syriusz réwniez jest tworzony na silniku UE5 i od samego poczatku
powstawat na tym silniku ? Jak duzy zespét planujecie zatrudni¢ w fazie produkcji tej gry ?

KG: Projekt Sirius od poczgtku jest rozwijany na silniku Unreal Engine 5. Obecnie w zespole



pracuje 51 oséb, a w przysztoSci planujemy zatrudniaC kolejnych, w zaleznoSci od potrzeb i
zaawansowania projektu.

Filo: Czy zwolnienia w innych firmach w USA przyczynia sie do fatwosSci pozyskania
doswiadczonych pracownikéw dla studia w Bostonie

PN: Zapewne tak. Cho¢ do naszego zespotu w Bostonie dotgcza takze wiele oséb z
renomowanych studidw, ktére same zdecydowaty o zmianie pracodawcy.

Analityk: Dzieh dobry, chciatem zapytaé o rozbieznoS¢ w naktadach na produkcje gier
miedzy raportowanym sprawozdaniem z CF a prezentacjg spétki. Wg prezentacji naktady
stricte na produkcje wynoszg ok. 120m+, natomiast wg. CF naktady na prace rozwojowe to
az 142m w 2Q25 (242m w catym poétroczu). Skad rozbieznoSci?

PN: Dane w prezentacji sg zgodne z danymi w sprawozdaniach finansowych przy czym w obu
dokumentach wyniki prezentujemy w dwadch uktadach:

1) bilansowo - czyli w oparciu o zaksiegowane koszty (tu nowe naktady za H1 wynoszg
230.501 tys. zt)

2) w ramach rachunku przeptywdw - czyli w oparciu o zrealizowane pfatnosci (tu warto$¢ za
H1 wynosi 241.990 tys. z4).

Dave: Nie ujawniacie Zadnego z trzech nieogtoszonych projektéw bo czekacie na odpowiedni
moment czy moZe dlatego Ze sg to projekty we wczesnej fazie i mogg one nie doczekaé sie
realizacji ? Czy jest jaki$ inny powod?

KG: Zawsze starannie wybieramy moment, aby je oficjalnie zapowiedzie€. Kazde takie
ogtoszenie to dla nas szansa, Zzeby wzbudzi¢ zainteresowanie graczy, zaskoczyC ich i
wprowadzi¢ troche zamieszania ;) Czasami, jak w przypadku Cyberpunk 2077: Ultimate
Edition na Nintendo Switch 2, realizujemy kampanie¢ w porozumieniu i réwnolegle z
partnerem.

rafwit: Czy z perspektywy czasu jesteScie zadowoleni z przejScia na Unreal Engine 5? Nie
zatujecie porzucenia swojego autorskiego silnika? Czy UE5 sprawia wam problem czy juz go
opanowaliscie?

PN: JesteSmy bardzo zadowoleni. Podobnie jak z tech demo WiedZmina 4, ktéry pokazat
mozliwoSci rozwigzan i narzedzi, ktére udato nam sie wypracowacC z Epic Games w ciggu
ostatnich trzech lat.

Sebastian: Narzedzia Al poszty do przodu, czy przy produkcji waszych gier tez wspieracie sie
nimi? Wptywa to przyspieszenie pracy czy nadal jest tylko ciekawostkg/gadZzetem

KG: Obecnie realizujemy kilka projektéw badawczych w temacie Al - od sprawdzenia i
wdroZenia istniejgcych na rynku narzedzi po tworzenie wiasnych, autorskich rozwigzan.
Moze to mie€ pozytywny wplyw na proces tworzenia gier, np. utatwi¢ prototypowanie, ale w
naszej ocenie nie zastgpi ludzi i ich talentu, szczegdlnie w przypadku gier narracyjnych, takich
jak nasze.



Dave: JeSli zdecydujecie sie stworzy€ do jakiejs gry tryb multiplayer to planujecie go tworzyC
réwnoczeSnie aby dodaC go na premiere czy raczej rozwingC go w pdzniejszym czasie gdy
gra zostanie juz wydana?

PN: Zgodnie z naszg strategig planujemy dodawac¢ elementy sieciowe do naszych przysztych
produkcji. To, co na ten moment mozZzemy potwierdzi€, to Ze gra o kryptonimie Syriusz
bedzie grg multiplayer.

Guest: hello. Will this be on the US stock exchange?
KG: We're happy being listed on the Warsaw Stock Exchange ;)

Analityk: Na jakim etapie sg prace nad The Witcher Remake? Czy zesp6t Fools Theory skupia
sie obecnie bardziej na pracy nad Remake'iem czy zapowiedzianym ale nieogtoszonym
tytutem dla CDR?

PN: Po stronie naszego partnera wi€cej osOb jest zaangazowanych we wspomniany
nieogtoszony projekt.

Gos$¢: Czy niedawno zapowiedziana nowa gra planszowa ze Swiata cyberpunka jest jest z
tych dwdch niezapowiedzianych dotgd projektéw growych?

KG: Nie )

Analityk: Okoto poczatku roku zarzgd wspominat Zze cel dla zespotu Cyberpunk 2 to
podwojenie w 2025. Jaki jest aktualny cel wielkoSci tego zespotu na koniec 2025? Czy mozna
sie spodziewaC kolejnego podwojenia w 2026?

PN: Mozemy potwierdzié, Ze na ten moment planujemy mie¢ na projekcie Cyberpunk 2 ok.
150-160 oséb na koniec 2025 r.

Vaenar: Witam, czy po tegorocznych sukcesach europejskich gier AA jak Clair Obscur czy
Kingdom Come mysSleli Panstwo nad daniem szansy mniejszym i tanszym projektom z
kategorii AA, czy tez dalej spdtka bedzie tworzyC praktycznie wytgcznie AAA RPGi akcji z
otwartym Swiatem?

PN: Core naszej strategii to zdecydowanie oparte na fabule, duze gry AAA z otwartym
Swiatem, do ktérych z czasem chcemy dodawac elementy multiplayer.

GosS¢: Dzien dobry, jak duzo kolejnych zmian musi zosta¢ dokonanych, aby dostosowac silnik
na potrzeby nowego Cyberpunka?

KG: Modyfikacje silnika przy grach, ktére majg rézne typy rozgrywki, sg zawsze. Zespot
pracujgcy nad Cyberpunkiem 2 jest zaangaZowany w naszg strategiczng wspotprace nad
silnikiem z deweloperami z Epic Games.



CSharpBeginner: Zaskakuje was bardzo znikoma akcja marketingowa GTA6 patrzac, ze
zostato ledwo 9 miesiecy do premiery?

PN: | to jest mistrzostwo Swiata - kampania si€ jeszcze nie rozpedzita, a juz wszyscy czekajg
nategre:)

Piotr Nielubowicz, Karolina Gnas: Dziekujemy Panstwu za udziat w dzisiejszym czacie.
Zapraszamy na kolejny czat po publikacji wynikéw finansowych za 2025 r. Do zobaczenia!
moderator: Ja réwniez w imieniu redakcji StockWatch.pl serdecznie dziekuje za ciekawg
dyskusje i zapraszam na kolejne czaty.



