Michat Nowakowski (MN):
Dobry wieczér,

Nazywam sie Michat Nowakowski i poprowadze dzisiejszg konferencje poswiecong wynikom
finansowym grupy CD PROIJEKT za trzeci kwartat 2025 r. Wspo6tprezentujagcym bedzie Piotr
Nielubowicz. Po prezentacji tradycyjnie zaprosimy do udziatu w sesji Q&A, w ktérej dotgczy do
nas Karolina Gnas - VP ds. relacji inwestorskich.

Na wstepie — z przyjemnosciag pragne ogtosic, ze w przededniu swojej pigtej rocznicy Cyberpunk
2077 przekroczyt prog 35 miliondw sprzedanych kopii. To dla nas wspaniate osiggniecie,
a zarazem dowod sity franczyzy oraz efektywnosci naszej strategii biznesowej. Tworzymy wysokiej
jakosci gry o rozbudowanej fabule, nacechowane dtugofalowym potencjatem sprzedazowym, do
ktorego przyczyniajg sie state aktualizacje contentu - za ich sprawa nasze gry ewoluuja
i pozostajg atrakcyjne dla graczy przez wiele lat.

Pozostajgc w temacie sprzedazy Cyberpunka, chciatbym powiedzie¢ kilka stéw na temat
sprzedazy gry na platformie PlayStation. Jak zapewne wiecie, w lipcu Cyberpunk 2077 dotgczyt
do katalogu PlayStation Plus Extra i Premium - po raz pierwszy gra jest oferowana w ramach
serwisu subskrypcyjnego.

Dane z pierwszych czterech miesiecy dostepnosci gry dla subskrybentéw sSwiadcza
o utrzymujgcym sie zainteresowaniu franczyzg cyberpunkowg na konsolach PlayStation. Gra
dociera do kolejnych grup odbiorcow na tej platformie. Gwoli wyjasnienia — 35 miliondw
wymienione na poprzednim slajdzie dotyczy wytacznie bezposrednio zakupionych kopii gry. Za
kazdym razem, gdy bedzie padac¢ podobna liczba — bedzie ona dotyczy¢ tylko bezposrednich
zakupow gry, bez uwzgledniania pobran z katalogu subskrypcyjnego.

Oprécz bezposrednich korzysci finansowych umowy licencyjnej z PlayStation w odniesieniu do
naszych wynikéw za trzeci kwartat, bardzo cieszy nas fakt, ze wiele sposréd nowych graczy
decyduje sie na zakup dodatku Widmo Wolnosci, umozliwiajacego im kontynuowanie przygdd
w Night City.

Zblizajaca sie rocznica Cyberpunka zbiega sie w czasie z inng wazng data dla naszej firmy i dla
franczyzy: dwa lata temu zapoczatkowali§my tworzenie biura w Bostonie oraz ulokowanego tam
zespotu odpowiedzialnego za prace nad nastepca Cyberpunka. ChcielibySmy przy tej okazji
przedstawi¢ szybka aktualizacje i powiedzie¢ nieco wiecej o planach rozwoju naszego zespotu
Cyberpunka 2, zwtaszcza w kontekscie biura bostonskiego.

Nasze wstepne dziatania polegaty na przebazowaniu zalgzkowego zespotu ztozonego
z weteranow, ktérzy brali wczesniej udziat w tworzeniu Cyberpunka 2077 oraz dodatku Widmo
Wolnosci. Zadaniem tej ekipy byto rozpoczecie prac nad nowym projektem. Od tego czasu
liczebnosc¢ zespotu znacznie wzrosta — dotaczyto don grono wykwalifikowanych profesjonalistow,
mogacych pochwali¢ sie udziatem w pracach nad znanymi projektami klasy AAA —takimi, jak GTA,
God of War, World of Warcraft oraz The Last of Us. Petna lista przyktadéw jest tu znacznie dtuzsza.

Aktualnie w sktad bostonskiej czesci zespotu Cyberpunka 2 wchodzi ponad 80 osdb, z ktérych
ponad 90% zajmuje stanowiska seniorskie. Sfinalizowawszy etap tworzenia silnej grupy
przewodniej, przechodzimy teraz do zatrudniania deweloperéw na stanowiska mid- i entry-level,
w ramach procesu preprodukcji gry. Bostonski zesp6t CP bedzie stale rozbudowywany w miare
rozwoju projektu —w ciggu kolejnych dwoch lat zamierzamy podwoic jego liczebnosé.



Pragniemy, by — w najblizszych latach - proporcje miedzy zespotem bostoriskim a zespotami
w Vancouver i Warszawie ksztattowaty sie na poziomie 50%. Zaréwno zespoét kanadyjski, jak
i polski rowniez bedg stopniowo rozbudowywane.

Stworzenie bostonskiego zespotu Cyberpunka 2 pozwolito nam na jednoczesna realizacje dwodch
duzych projektéw klasy AAA. Pomimo pewnych komplikacji geograficznych i operacyjnych,
proces ten wzbogaca nas o nowe formy doswiadczenia, umiejetnosci oraz kwalifikacji. Mocno
wierzymy, ze opisana inwestycja zwroci sie w przysztosci, windujac kolejnego Cyberpunka na
nowy poziom.

Wracajac do biezacych kwestii zatrudnieniowych — pragne pokrotce przedstawi¢ ostatni slajd
w mojej czesci prezentacji, na ktérym widzimy niedawne zmiany w zakresie liczebnosci zespotéw
pracujacych nad poszczegdlnymi projektami.

W tym roku zintensyfikowaliSmy nasze wysitki rekrutacyjne w slad za ewolucjg wymagan naszych
rozrastajgcych sie projektéw. Ten sam trend notujemy réwniez w ciggu ostatnich trzech miesiecy,
podczas ktdérych do studio i jego zespotéw dotaczyto ponad 50 utalentowanych deweloperow.
Wiegkszo$é nowych pracownikéw wchodzi w sktad zespotu Cyberpunka 2, ktéry znajduje sie
obecnie na etapie preprodukciji.

To wszystko z mojej strony. Czas na cze$¢ finansowa — oddaje gtos Piotrowi.
Piotr Nielubowicz (PN):
Dzieki Michat —i dobry wieczor wszystkim.

Zacznijmy od skonsolidowanego rachunku zyskéw i strat na slajdzie 7. Przychody ze sprzedazy
w naszej Grupie za trzeci kwartat 2025 r. osiggnety niemal 350 milionéw PLN - to o 53% wiecej,
niz w analogicznym okresie roku ubiegtego.

Rzecz jasna — wiekszos¢ tych przychodow pochodzi ze sprzedazy produktow wtasnych — gtéwnie
z rodziny Cyberpunka. Warto wspomnieé, ze regularna sprzedaz Cyberpunka 2077 i Widma
Wolnosci na PC, Xbox i PlayStation wygenerowata wyzsze przychody w trzecim kwartale br. niz
rok wczesniej. OsiggnelisSmy rowniez przychody zwigzane z wprowadzeniem podstawowej wersji
Cyberpunka do serwiséw subskrypcyjnych PlayStation Plus Extra i Premium, a takze ze sprzedaza
wersji Ultimate Edition na platformach Nintendo Switch 2 i Mac. Gdy méwimy o produktach
cyberpunkowych — powyzsza dziatalno$é zaowocowata ponad dwuipétkrétnym zwiekszeniem
przychoddéw w poréwnaniu z Q3 2024.

Przychody ze sprzedazy gier z serii wiedzminskiej byty nizsze, nizw ubiegtym roku, gdzie w trzecim
kwartale odnotowaliSmy przychody zwigzane z udostepnieniem WiedZzmina 3 w serwisach
PlayStation Plus Extra i Premium.

Sprzedaz towardéw i materiatow wygenerowata 58 miliondw PLN, co stanowi wzrost o 24%
w stosunku do ubiegtego roku. O ile wktad GOGa do tej pozycji utrzymywat sie na podobnym
poziomie w ujeciu kwartalnym (pomimo umocnienia PLN wzgledem USD i EUR), w segmencie CD
PROJEKT RED odnosna warto$¢ wzrosta do 14 milionéw PLN - dziesieciokrotnie wiecej, niz
w okresie pordwnawczym, gtéwnie za sprawag sprzedazy fizycznych nosnikéw wersji Ultimate
Edition Cyberpunka na Nintendo Switch 2.

Koszt sprzedanych produktéw i ustug zmniejszyt sie w Q3 2025 wzgledem trzeciego kwartatu
ubiegtego roku — gtéwnie z dwdch przyczyn: po pierwsze, dzieki zastosowaniu modelu malejacej



amortyzaciji; po drugie zas w zwigzku z wydtuzeniem szacowanego okresu uzytecznosci naszych
aktywow, przeprowadzonym na koniec 2024 .

Koszt towaréw do odsprzedazy oraz materiatdw wzrést w zwigzku z opisywanym wczesniej
wzrostem sprzedazy w tej kategorii.

Przechodzac do kosztéw operacyjnych —w Q3 2025 r. byty one nieco wyzsze, niz w ubiegtym roku,
zwtaszcza w odniesieniu do kosztéw sprzedazy — w zwigzku z dziatalno$cig promocyjnag
dotyczgca produktéw cyberpunkowych (w tym edycji Nintendo Switch 2), a takze niektorymi
wydatkami zwigzanymi z aktualizacjami gier. Koszty administracyjne utrzymywaty sie na
z grubsza niezmienionym poziomie RDR.

| na koniec — nasz zysk za trzeci kwartat 2025 r., wynoszacy 193 miliony PLN, czyli dwa i p6t raza
wiecej, nizw analogicznym okresie ubiegtego roku. Liczby méwig same za siebie.

Jestesmy tez bardzo dumni z wynikdéw za dziewieé¢ kolejnych miesiecy 2025 r. Nasze przychody
wzrosty w tym okresie o 21%, a zysk netto o 40%, osiggajac niemal 350 milionéw PLN. Za
wiekszos¢ tych zmian odpowiada segment CD PROJEKT RED - na kolejnym slajdzie widzimy
wyniki tego segmentu w szerszej perspektywie czasowe;j.

W tym roku wygenerowalismy jeszcze wiekszg sprzedaz i wyzsze zyski, niz dwa lata temu - kiedy
to miata miejsce premiera Widma Wolnosci. W ostatnich latach odnotowaliSmy tez stopniowy
wzrost wskaznika rentownosci — w pierwszych 9 miesigcach br. osiggnat on w segmencie CD
PROJEKT RED wartosé 53%, a — jak widac¢ na slajdzie obrazujagcym RZiS —w samym tylko trzecim
kwartale byt rowny 63%, co stanowi znakomity rezultat.

PrzejdZzmy do kolejnego slajdu — nr 10 — naszego skonsolidowanego bilansu.

Po stronie aktywow — po pierwsze, zwyczajowe wydatki na prace rozwojowe. Ich saldo wzrosto
0122 miliony PLN za sprawa 137 miliondw nowych wydatkéw na prace rozwojowe, od ktdrych
odejmujemy 15 milionéw amortyzacji poprzednio wydanych gier. W ostatnim kwartale
sumaryczne saldo tej pozycji przekroczyto 1 miliard PLN, z czego 173 miliony odpowiadajg
ukoriczonym produktom - gtéwnie Widmu Wolnosci, Cyberpunkowi oraz jego wersjom next-gen,
Switch 2 oaz Apple. Projekty w toku to 847 milionéw PLN - tu przede wszystkim inwestycje
w WiedzZmina 4, projekt Sirius oraz Cyberpunka 2. Kapitalizacji podlega tez szereg innych
projektdw growych i niegrowych, zréznicowanych pod wzgledem skali oraz etapu rozwoju.

Nadal inwestujemy réwniez w aktywa materialne — o czym swiadczy wzrost pozycji rzeczowych
aktywow trwatych o prawie 19 milionéw PLN. Wynika on przede wszystkim z inwestycji na naszym
warszawskim kampusie — ostatnich szlifow w ramach budowy i wyposazania naszego nowego
biurowca, do ktérego w czerwcu wprowadzit sie zespét Wiedzmina 4, a takze rozpoczetej
niedawno budowie nowego studia performance capture, wyposazonego w dwie sceny, dzieki
ktorym - po ukonczeniu prac — bedziemy mogli szybciej i bardziej efektywnie prowadzic¢
réwnolegty rozwoj dwoch projektow.

Catkowita wartos¢ gotowki, lokat bankowych i obligaciji — trzy pozycje oznaczone gwiazdka - jest
widoczna pod tabelg i wynosi 1 miliard 408 milionéw PLN zgodnie ze stanem na koniec wrzesnia.
Jak zwykle — wkrétce przedstawie osobny slajd zawierajgcy nieco wiecej informacji na temat
naszych gtéwnych przeptywdw pienieznych w opisywanym okresie.

Przejdzmy do kapitatéw i zobowigzan - slajd nr 11.



Najistotniejsza zmiana dotyczy tu wzrosty kapitatow wtasnych za sprawa mocnego finansowo
trzeciego kwartatu.

Ponadto odnotowalismy zmniejszenie salda zobowigzan 0 99,9 milionéw PLN z uwagi na wyptate
dywidendy w lipcu.

Przejdzmy do kolejnego slajdu — nr 12: wydatki CD PROJEKT RED na prace badawcze, rozwojowe
oraz koszt obstugi produktow — przedstawiony w ujeciu kwartalnym na przestrzeni ostatnich
siedmiu kwartatow.

Nadal zwiekszamy inwestycje w nasze projekty — gtownie te publicznie ogtoszone, ale réwniez
kilka, ktorych jeszcze nie ogtosiliSmy. Czes¢ z nich rozwijamy samodzielnie, inne podlegaja
outsourcingu. Wiekszos¢ tego, co tu prezentujemy — niebieska barwa - to projekty podlegajace
kapitalizacji, co odzwierciedla ich stan zaawansowania a takze nasza wiare w ich przyszty
potencjat biznesowy.

| na koniec — moja ulubiona cze$é: sumaryczne przeptywy pieniezne na slajdzie 13.

Do 193 milionéw PLN ksiegowego zysku netto dotozyty sie 32 miliony PLN w amortyzacji oraz
niepienieznych kosztach naszych programéw motywacyjnych opartych na akcjach. Z drugiej
strony wydalismy 40 milionéw ztotych na zakup aktywdw materialnych i niematerialnych.

Saldo zmian w zakresie naleznosci, zobowigzan, rezerw i rozliczen miedzyokresowych wsparto
nasze przeptywy pieniezne kwotg 31 milionéw PLN.

Abstrahujac od dywidendy, skupu akcji wtasnych oraz wydatkdéw na biezgce prace rozwojowe —
nasza dziatalnosé przyniosta 221 milionéw PLN pozytywnych przeptywdw pienieznych w trzecim
kwartale 2025 - co nalezy uznaé za niezty wynik.

W tym samym okresie wiekszo$¢ naszego zespotu koncentrowata sie nad nowymi projektami —
stad zwigzane z pracami rozwojowymi wyptywy w kwocie 118 milionéw PLN.

Na poczatku lipca wyptaciliSmy naszym akcjonariuszom dywidende w kwocie niemal 100
milionéw PLN, po ktdrej nastgpit skup akcji wtasnych za sume 22 milionéw PLN.

Summa summarum - po uwzglednieniu wszystkich opisanych inwestycji oraz dziatalnosci
finansowej zwigzanej z wyptatg dywidend i skupem akcji wtasnych — nasze rezerwy w gotéwce,
lokatach bankowych oraz obligacjach zmniejszyty sie w opisywanym okresie o zaledwie 19
miliondw PLN - czyli 1% - i zgodnie ze stanem na koniec wrzesnia wynosity 1,4 miliarda PLN.

Idgc dalej — ostatni kwartat byt istotny z punktu widzenia naszej dochodowosci; chciatbym zatem
pokrotce opisag, jak stoimy z realizacjg celow naszego programu motywacyjnego opartego na
akcjach — przejdzmy zatem do slajdu nr 14.

Warunek wynikowy za lata 2023-2026 wynosi 2 miliardy ztotych skumulowanego zysku netto. Po
11 z 16 kwartatow nadal brakuje nam 700 milionéw PLN do osiggniecia tego celu.

Choc cel jest bardzo ambitny - wierzymy, ze jesli wszystko pojdzie zgodnie z planem, mamy spore
szanse ha jego realizacje. Biorgc pod uwage nasze dotychczasowe postepy, istnieje szansa, ze
nowy content sygnalizowany juz podczas poprzednich calli i w poprzednich raportach moze
zosta¢é wydany w nadchodzgcym roku, co przetozy sie na nasze wyniki i zwiekszy
prawdopodobienstwo realizacji celu wynikowego w pierwszym etapie programu motywacyjnego.

To wszystko z mojej strony — mozemy teraz przejs$¢ do sesji Q&A. Dziekuje!



P1: Dobry wieczér. Mam dwa pytania. Jesli chodzi o sprzyjajace wam w tym roku czynniki, ktére
wykraczajg poza zwyktg sprzedaz — mamy korzys¢ z udziatu w programie PS Plus oraz korzysc
zwigzana z konsolg Switch 2 —jesli chodzi o korzy$é PS Plus, to czy mozemy zatozyé, ze miata ona
jednorazowy charakteriw catosci miesci sie w Q3, czy tez nalezy liczy¢ na dalsze przychody z tego
tytutu? A co do Switch 2 - czy mozemy spodziewaé sie jeszcze wiekszych korzysci
w nadchodzacym kwartale — biorgc pod uwage spodziewang dobra sprzedaz Switch 2 w okresie
Swigtecznym? To pierwsze pytanie. Nawigzujac do ulubionego slajdu Piotra — wydatkéw nap race
rozwojowe w wysokosci 118 [mln PLN] - o ile pamietam, w Q1 byto to 100, a w Q2 — 142. Teraz
mamy 118 — czy mozecie powiedzieé, jak to sie grupuje? Nie spodziewatem sie, ze te wydatki
zmalejg — to gtéwnie koszty osobowe, a te idg w gore.

PN: Tak wiec zaczynajac od pierwszych dwdch [pytan] - one sgtatwiejsze, nizto trzecie —owszem,
w tym trzecim kwartale zaksiegowalisSmy wszystkie przychody wynikajace z umowy z Sony
dotyczgcej wtgczenia CP do systemu PS Plus. Pytates, czy to jednorazowa korzysé? W pewnym
sensie tak, jednorazowa, ale chce tez podkresli¢, ze byta to z naszej strony Swiadoma decyzja
bezposrednio zwigzana z istotg naszej dziatalnosci gospodarczej — wiec nie traktujemy tego jako
wygranej na loterii, lecz raczej jako element swiadomego zarzadzania cyklem zycia gry. Aby
jeszcze bardziej podkresli¢ ,,niejednorazowos¢” tego rodzaju przychoddéw dodam, ze rok temu -
doktadnie w trzecim kwartale 2024 r. — réwniez odnotowalismy przychody wynikajace z udziatu
w programie PS Plus, lecz wéwczas chodzito o gry wiedzminskie. Tak wiec — podobne przychody
sie nam przytrafiaja, a nawigzujac bezposrednio do pytania, owszem, 100% z nich zaksiegowano
w trzecim kwartale 2025 r. — oraz w trzecim kwartale 2024 r. w przypadku WiedZmina. Wydatki na
prace rozwojowe — kwota 118 [mln PLN] odnosi sie do przeptywow pienieznych; te zas moga
okresowo odbiegac¢ od kosztow ksiegowanych w danym okresie. Z ksiegowego punktu widzenia
nasze wydatki na prace rozwojowe byty zaprezentowane na wyraznie pngcym sie gore wykresie
w kolorze niebieskim; w ujeciu kwartalnym inwestujemy coraz wiecej w przyszte projekty, zas
kwota 118 [mln PLN] byta czescig prezentacji przeptywow pienieznych zwigzanych bezposrednio
Z rozwojem — tu moze wystapi¢ pewna desynchronizacja w stosunku do ksiegowanych kosztow;
ogolnie - intensyfikujemy nasze prace rozwojowe z kwartatu na kwartat, w slad za czym ida
rosngce wydatki. Byto tez pytanie o Switch 2 — o ile pamietam, chodzito o to, czy w biezgcym,
czwartym kwartale mozna spodziewal sie jeszcze wyzszej sprzedazy, niz w Q3 - nie
naprowadzamy na przyszte dane sprzedazowe, ale moge powiedzie¢, ze jestesmy zadowoleni
z obecnosci Cyberpunka na platformie Switch 2. To jedyna w swoim rodzaju oferta dla graczy;
popularnos¢ Switcha wyraznie zwyzkuje, zas Nintendo niedawno zwiekszyto swoje oszacowanie
liczby konsol, ktére spodziewajg sie sprzedaé — co sprawia, ze mozemy spodziewacé sie
dtugowiecznosci naszej gry na tej platformie. Oczywiscie, jak wiecie, czwarty kwartat jest
sprzedazowo wazng czescig roku.

P2: Czy spotka zamierza w dalszej czesci roku prowadzi¢ dziatania marketingowe zwigzane
z nowymi projektami?

MN: Na ogot nie formutujemy komentarzy wychodzacych przed szereg naszej dziatalnosci
marketingowej lub jej braku — gdyz tradycyjnie chcemy, by mata ona charakter niespodzianki - ale
jesliw pytaniu chodzi o naszg obecnosc¢ na TGA, The Game Awards —nie przywozimy tam zadnego
nowego contentu; to moge od razu powiedzie¢ — ale bedziemy brali udziat w wydarzeniu.
Jestesmy bardzo szczesliwi i dumni z nominacji WiedZzmina 4 w kategorii najbardziej oczekiwanej



gry. Chciatbym tu podziekowa¢ wszystkim, ktdrzy na nas gtosowali — czujemy sie bardzo
zobowigzani — wiec tak, bedziemy tam, bedziemy obserwowaé show i cieszy¢ sie wspdlnie
Z innymi graczami na naszym rynku.

P3: Czy Cyberpunk 2 zbliza sie do konca preprodukcji, czy to na razie $piew przysztosci?

MN: JesteSmy zadowoleni z dotychczasowych rezultatéw pracy zespotu CP2, ale jest zbyt
wczesnie, by mowi¢ o jakichkolwiek nowych etapach czy fazach tego projektu. Gdy ta chwila
nadejdzie — oczywiscie wydamy odpowiednie oswiadczenie.

P4: Czy mozecie sprecyzowac¢ wptyw umowy licencyjnej z PlayStation dotyczacej Cyberpunka
2077 na wyniki trzeciego kwartatu 2025 r.?

PN: Przykro mi, ale nie mozemy ujawnia¢ zadnych szczegétow zwigzanych z ptatnosciami czy
wynagrodzeniem — niemniej, jak juz podkreslitem, miato to wyrazny wptyw na opublikowane
przed chwilg wyniki za Q3. Chce tez ponownie podkreslié, ze to nie jedyny czynnik, ktéry wptynat
na wzrost przychodéw — CP sprzedawat sie tez lepiej na starszych platformach, a ponadto
odnotowalismy korzystny wptyw zwigzany z wydaniem wersji na Nintendo Switch 2.

P5: Czy po dodaniu Cyberpunka do serwisu subskrypcyjnego PS Plus spoétka zanotowata spadek
sprzedazy gry na platformie PS5?

MN: Po wprowadzeniu gry do serwisu subskrypcyjnego zawsze nastepuje pewien spadek
bezposredniej sprzedazy. Na PS Plus ukazata sie podstawowa wersja gry — bez rozszerzenia -
jednak na etapie planowania warto wzig¢ pod uwageg fakt, ze staramy sie wygenerowac¢ nadwyzke
w stosunku do spodziewanej sprzedazy gry w danym okresie — i uwazamy, ze udato sie nam to
osiggnac dzieki tej konkretnej opcji subskrypcyjnej, a przy okazji utorowaliSmy droge do
sprzedazy dodatkowych kopii rozszerzenia Widmo Wolnosci w tym samym przedziale czasu. To
wszystko jest korzystne finansowo, korzystne dla Spoétki oraz korzystne z punktu widzenia
dtugofalowych perspektyw CP77.

P6: Ile mniej wiecej oséb pracuje nad nieogtoszonym projektem w Fool’s Theory — i kiedy
rozpoczety sie prace nad tym projektem?

Karolina Gnas: Aktualnie ponad 100 oséb - a jesli chodzi o terminarz, nie mamy nic do
ogtoszenia. Dziekuje.

P7: Czy mozecie powiedzie¢ wiecej na temat aktualnych postepdw prac nad Wiedzminem 4?
Jakie czynniki ryzyka —techniczne lub projektowe — mogtyby wptynaé na okno czasowe premiery?

MN: Jak juz ogtaszaliSmy, Wiedzmin 4 jest w petnoskalowej produkcji. Nie ujawniamy zadnych
szczegotdow zwigzanych z planowang datg premiery, wiec nie moge odnies¢ sie do zadnej
konkretnej daty odpowiadajac na tak zadane pytanie. Stwierdzamy jedynie, ze gra nie ukaze sie w
2026 r. i raczej nie bedziemy tez zagtebiac sie w szczegdty techniczne czy projektowe. Rzektbym,
ze jesli chodzi o WiedZmina 4, nie dzieje sie tu nic niezwyktego — po prostu mamy do czynienia
z petnoskalowym procesem produkcyjnym, ktéry postepuje w swoim tempie, zgodnie z naszymi
wewnetrznymi planami. Tyle moge ujawnic.

P8: Hej. Garsc¢ pytan. lle nieogtoszonych projektdw podlega aktualnie kapitalizacji? Ile sposréd
nich to projekty growe? Czy do grona nieogtoszonych projektdow naleza gry planszowe - albo np.
karcianki? Czy zaklasyfikowalibyscie wiedZzminskie gry planszowe jako projekty ,growe”? Co
dzieje sie z projektami Sirius i Hadar? | jeszcze w ramach rozszerzenia pytania dotyczacego Fool’s
Theory —ile oséb w Fool’s Theory pracuje nad remakiem Wiedzmina 1?



MN: Sprébuje odpowiedzieé na niektdre z nich. Raczej nie ujawniamy, ile sposréd tych projektow
to projekty growe lub niegrowe — wiec nie moge tu wiele pomdéc. Moge nieco powiedzie¢ na temat
karcianki — zauwazyliSmy, ze byto tu sporo zamieszania, wiec pragne wyjasnic¢: to fizyczna
kolekcjonerska gra karciana; TCG - a nie projekt, ktéry uznaliby$smy za gre wideo.

PN: Pytanie, czy ten projekt zalicza sie do nieogtoszonych projektéw? Nie; nie rozwijamy go
samodzielnie; nie kapitalizujemy zwigzanych z nim wydatkéw — i nie ogtaszaliSmy, ze do grona
naszych nieogtoszonych projektdéw naleza gry planszowe lub kolekcjonerskie gry karciane.

MN: Jesli chodzi o Hadar i Sirius — sg na odpowiednich etapach — w przypadku Siriusa — rozwoju,
a w przypadku Hadara — powiedzmy, ze ,,preprodukcji IP”. Co do Fool’s Theory — o ile pamietam,
ujawnialiSmy juz, ze wiekszo$¢ zespotu pracuje obecnie nad tym innym projektem, a takze
wspiera rozwdj Wiedzmina 4. Pewna niewielka grupa rozwija Wiedzmina 1, co zresztg mocno
wigze sie z rozwojem Wiedzmina 4 - i dlatego wtasnie podjeliSmy taka decyzje; o tym tez juz
kiedy$s méwiliSmy —wiec jesli chodzi o WiedZmina 1, mamy do czynienia z mniejszym zespotem.

P9: W kwestii partnerstwa ze Scopely nad projektem mobilnym - czy macie jakie$s nowe
informacje odnosnie stanu rozmow? Czy spodziewacie sie zaksiggowania w 2026 r. jakichs
zaliczkowych ptatnosci zwigzanych z tg wspoétpraca?

PN: Moge poki co powiedzieé, ze ten projekt jest nadal na bardzo wczesnym etapie, a co do
potencjalnego ksiegowania przychodéw po naszej stronie — niestety nie mam zadnego
komentarza w kontekscie przychoddéw w 2026 r.

P10: Jakies aktualizacje zwigzane z wykorzystaniem silnika UE5 w petnoskalowe] produkciji
WiedZmina 4? Czy oczekujecie, ze kolejne gry z nowej trylogii wiedZzminskiej beda mogty
ukazywac sie w krétszych i bardziej przewidywalnych odstepach?

MN: Uzywamy UE5 w pracach nad WiedZzminem 4 juz prawie od pieciu lat [komentarz IR: od
prawie 4 lat] i jesteSmy bardzo dumni z naszych dotychczasowych osiggnieé. Mieliscie zreszta
okazje ujrze¢ je na wtasne oczy podczas prezentacji naszego tech demo na Unreal Fest kilka
miesiecy temu. JesteSmy usatysfakcjonowani tym, jak nam poszto — juz to méwitem, ale zawsze
chetnie przypomne - i cieszy nas tez ewolucja silnika za sprawg zespotu Epic, a takze nasze
wtasne rosngce doswiadczenie w zakresie wykorzystywania go do stworzenia wielkiej gry
z otwartym swiatem - a taki wtasnie ma by¢ WiedZzmin 4. W zasadzie tak, uwazam, ze kolejne gry
moga by¢ wydane szybciej — jak juz wspominaliSmy, nasz plan nadal zaktada wydanie catej
trylogii w ciagu szesciu lat, co owszem, oznacza, ze nalezatoby liczy¢ na krotsze odstepy miedzy
W4 i W5, miedzy W5 i W6 i tak dale;.

P11: Czy rzadowe plany skontrolowania, czy samozatrudnienie nie powinno zostaé¢ zastgpione
typowymi umowami o prace wptywa na dziatalnosé¢ CD PROJEKT?

PN: Ogdlnie - to, co jest tu opisane jako ,typowa umowa o prace” to nasz podstawowy sposoéb
zatrudniania pracownikow, ale oczywiscie w naturze naszego biznesu lezy wspotpraca
z rozmaitymi artystami i freelancerami na podstawie rozmaitych dozwolonych umoéw. To rzektszy,
nadal nie wiemy, jak bedzie wyglada¢ wspominany tu akt prawny, gdyz nie zostat on jeszcze
ogtoszony. Stale monitorujemy prace nad zmianami legislacyjnymi.

P12: Jak okreslilibyscie biezacg dostepnosé pracownikdéw IT w waszych studiach - biorgc pod
uwage liczne doniesienia, ze Al sprawia, iz wiele 0sob staje sie zbednych? Czy zaktadacie, ze
moglibyscie w najblizszej przysztosci zredukowac zatrudnienie dzieki narzedziom Al bez
negatywnego wptywu na prace nad kolejnymi projektami?



MN: My raczej nie zatrudniamy ,,klasycznych” ekspertéw IT — ale rozumiem, ze chodzi raczej
o pozyskiwanie talentu w branzy gamedev - owszem, dostepnos¢ wykwalifikowanych
pracownikow w ostatnich trzech latach nieco wzrosta, ale nie uwazam, by wydarzyto sie to za
sprawa Al. W niektérych studiach zapanowat zamet; niektdre projekty zostaty zamkniete itp. — co
doprowadzito do zwolnieA w branzy; wszyscy o tym wiemy; czasami dziato sie to w bardzo
dramatyczny sposob — ale zabijcie mnie; nie jestem w stanie przytoczy¢ chocby jednego
przypadku, gdy bezposrednig przyczyna tych wydarzen byto Al. Przynajmniej osobiscie nie
styszatem o niczym takim. Co do redukcji zatrudnienia dzieki Al — nie wyobrazam sobie tego.
Wykorzystujemy Al gtdwnie w obszarze produktywnosci — i tu ujawniaja sie najwieksze zalety tej
technologii. Korzysci sa realne, wymierne —ale nie mamy do czynienia z sytuacja —i nie styszatem,
by ktokolwiek miat — w ktorej Al mogtoby po prostu ,,usigs¢ i robi¢ gry”. Tak sie zapatrujemy na te
kwestie. Nie powiem, ze Al nie jest uzyteczne — ale nie zrobi za nas WiedZmina 5, 6 itp.

MN: Nie widze dalszych pytan na linii audio ani na chacie — pragne wiec ponownie podzigkowac
wszystkim za udziat w callu; jezeli bedziecie mie¢ dalsze pytania, zachecam do kontaktu
z naszym wspaniatym zespotem IR. Zycze wszystkim mitego wieczoru — i do zobaczenia na
kolejnym callu inwestorskim. Dziekujemy.



