Zapis czatu inwestorskiego poswieconego omdwieniu wynikéw finansowych Grupy CD
PROJEKT za 2025 r. — 20 marca 2026 r.

Moderator: Witam na czacie inwestorskim z przedstawicielami spotki CD PROJEKT SA -
Piotrem Nielubowiczem, Chief Financial Officer i Karoling Gnas, VP ds. relacji inwestorskich.
Tematem spotkania bedg wyniki Grupy CD PROJEKT za 2025 rok.

Przypominam zasady organizacyjne czata: pytania s przesyfane najpierw do moderatora.
Publikowane sg pytania wybrane przez Goscia 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 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): Witamy serdecznie na czacie inwestorskim po
publikacji wynikdw Grupy za 2025 r. Przez najblizsze 45 minut jestesSmy do Panstwa dyspozycji,
zapraszamy do zadawania pytan!

tgolik: W roku premiery WiedZmina 4 prawdopodobnie bedziecie mieli duzy nadmiar gotéwki.
Czy jest mozliwe, zeby dywidenda znaczgco przekroczyta zapisane w polityce dywidendowej
25%?

PN: Co do zasady polityka dywidendowa zaktada dywidende w wys. minimum 25 proc. zysku
netto (z mozliwoscig odroczonej wyptaty), wiec tak — jest mozliwosé, ze wyniesie ona wiecej
niz 25 proc. Kazdorazowo jednak bedziemy bra¢ pod uwage potrzeby inwestycyjne w
kolejnych okresach.

CSharpBeginner: Wczoraj na audio conference wspomnieli$cie o nieogtoszonych projektach,
3 projektach zwigzanych z grami w zaawansowanym stadium oraz 1 projekcie nie zwigzanym
z grami. Czy to przejezyczenie czy co$ sie zmienito, bo jak dobrze kojarze do tej pory byto
wspominane tylko o 2 nieogtoszonych projektach z grami.

PN: Wraz z publikacja raportu rocznego zaktualizowaliSmy informacje odnosnie
kapitalizowanych projektow. Na koniec 2025 r. w ramach naktadéw na prace rozwojowe
kapitalizowalismy tgcznie osiem projektow. Ogtoszonymi projektami w tym gronie s3a:
Wiedzmin 4, Cyberpunk 2, Syriusz, Cyberpunk: Edgerunners 2 oraz cztery nieogtoszone
projekty (w tym jeden nie bedacy gra).

Kameleon: W raporcie za Q3 2025 widaé znaczacy wzrost naktadéw na utrzymanie gier. Ktérej
franczyzy gtownie dotyczg te koszty?
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PN: Rzeczywiscie w Q3 i Q4 2025 roku wydatki na wsparcie wydanych juz produkcji byty nieco
wyzsze niz w Q1 i Q2 — jest to zwigzane gtéwnie z pracami nad patchami i update’ami do
Cyberpunka 2077 (w tym na nowych platformach, ktére dodalismy w 2025).

Wontys: Od tygodni petno plotek i podejrzen dot. DLC do wiedZzmina 3. Czemu spétka nie
potwierdzi ani nie zaprzeczy tym plotkom? 2. Kiedy mozemy sie spodziewaé informacji dot.
nadchodzacych premier?

KG: Po pierwsze - nasza strategia komunikacji zaktada, ze unikamy komentowania informacji
nie pochodzacych od nas. Po drugie jezeli chodzi o informowanie o przysztych premierach,
kampanie wokét produktéw zaczynamy w najlepszym do tego pod katem marketingowym
momencie. Dziatamy w branzy rozrywkowej, gdzie liczy sie efekt zaskoczenia pomaga
zbudowaé¢ momentum.

Gos¢: Czy CD Projekt bedzie obecny na pokazie Summer Game Fest?

PN: Nasi przedstawiciele regularnie biorg udzial na najwazniejszych wydarzeniach
branzowych.

CSharpBeginner: Dzien doby. Jak aktualnie wygladajg prace z Projektem Sirius tworzonym
przez Molasses Flood? W 2023 byt odpis i start z nowg koncepcjg, od tego czasu mijajg juz
ponad 3 lata, czy spdtka na dzis dzien jest zadowolona z postepdédw jakie przez ten czas
wykonano? | czy jest to jeden z dwdch nieogtoszonych projektéw gamingowych o ktérych
panstwo wspominali, czy jednak traktujg Paristwo ten projekt jako ogtoszony?

KG: Syriusza traktujemy jako projekt ogtoszony. Syriusz jest grg multiplayerowg w Swiecie
Wiedzmina. To najbardziej eksperymentalny projekt, jaki obecnie realizujemy, bo jest to
pierwszy tego typu projekt, ktéry realizujemy. Obecnie wecigz znajduje sie na etapie
preprodukcji gdzie iterujemy / prototypujemy rozwigzania.

tgolik: Od ktdrego zysku netto (jakiej kwoty) bedziecie liczy¢ te 25% dywidendy? Wymieniliscie
3 zyski: z dziatalnosci kontynuowanej, z dziatalnosci kontynuowanej i zaniechanej i
jednostkowy (635,209 min zt).

PN: Od skonsolidowanego zysku netto, tj. w odniesieniu do 2025 roku od zysku netto z
dziatalnosci kontynuowanej powiekszonego o zysk z dziatalnosci zaniechanej. Prosze rowniez
pamietac, ze ta dywidenda moze zosta¢ wyptacona z opdznieniem. O rekomendacji Zarzadu
ws. podziatu zysku za 2025 rok poinformujemy w nadchodzacych tygodniach.

CSharpBeginner: Jak postrzegajg Panstwo "Project Genie" od Google, ktére wywotato niemate
spadki na akcjach spoétek gamingowych. Czy widzg w tym Panstwo jakies zagrozenie/korzysci,
czy moze to pdki co nic wiecej niz ciekawostka.

KG: Nie odnoszac sie do konkretnie do projektu Genie - uwazamy, ze do stworzenia gier takich
jak nasze, o gtebokiej warstwie narracyjnej, artyzmie i wysokim poziomie skomplikowania
potrzeba przede wszystkim kreatywnych, utalentowanych ludzi.



Stelgyat: Czy mozecie powiedzie¢ cos wiecej w sprawie modyfikacji do WiedZzmina 3 na
konsole? Przenosiliscie je na rok 2026 i do tej pory niczego nie ustyszelismy w tym temacie.

KG: Na ten moment nie mamy nic nowego do powiedzenia w tym temacie. Podtrzymujemy
plan wydania wsparcia dla modéw do WiedZmina 3 na konsolach w tym roku.

Radek: Mozna sie pogubi¢ w Paristwa komunikacji w ostatnim czasie. W maju 2025 CD Projekt
ogfasza ze ma w produkcji az dziewiec¢ réznych projektédw, w tym trzy catkowicie nieujawnione,
z ktérych dwa to gry. Od tego czasu pojawia duzo nowosci m.in. gry planoszwe, gry karciane,
the witcher reigns. Potem sg dementi, ze te projekty nie wliczaja sie w te niezapowiedziane
ale juz ciezko za tym nadazy¢ co sie wlicza a co nie. Czy cokolwiek z zapowiedzianych w maju
trzech projektow zostato ujawnione ?

PN: Wydatkéw zwigzanych z projektami ktére sg finansowane przez zewnetrzne podmioty na
bazie licencji od nas nie kapitalizujemy.

Raz jeszcze pozwole sobie powtdrzyé, zeby nie byto watpliwosci: wraz z publikacjg raportu
rocznego zaktualizowalismy informacje odnosnie kapitalizowanych projektéw. Na koniec 2025
r. w ramach nakfadéw na prace rozwojowe kapitalizowaliSmy tgcznie osiem projektéw.
Ogtoszonymi projektami w tym gronie sg: Wiedzmin 4, Cyberpunk 2, Syriusz, Cyberpunk:
Edgerunners 2 oraz cztery nieogtoszone projekty (w tym jeden nie bedacy gra).

Pawet Gora: Dzien dobry, Czy wsrdd nieogtoszonych projektéw niegrowych znajduje sie
projekt Live Action Movie Cyberpunk? Czy jest on traktowany jako ogtoszony?

KG: Live Action traktujemy jako ogtoszony, ale nie kapitalizowany.

G0$¢997: 1. Jak bardzo spotka jest zaangazowana w tworzenie nowej gry karcianej - Cyberpunk
TCG? 2. Czy pierwsze godziny zbidrki na Kickstarterze - i jej liczby pod wzgledem wspierajgcych
i zebranych $rodkow - zaskoczyty?

KG: Za stworzenie gry odpowiada WierdCo, CD PROJEKT udzielit licencji na jej stworzenie -
wynik kampanii na Kickstarterze daje nam niesamowitego kopa — to w koncu najlepszy wynik
zbidrki w tej kategorii. Karcianka to swietny sposdb na to, zeby opowiedzie¢ kolejne historie
ze Swiata Cyberpunka i zainteresowac naszym uniwersum kolejnych graczy.

ciekawski: czy CDProjekt wdraza jakies rozwigzania Al do bardzej sprawnej produkcji gier?

PN: Na poczatku chciatem podkresli¢, ze nasze gry s i nadal bedg tworzone przez ludzi.
Oczywiscie widzimy postep technologiczny - stale wdrazamy coraz wiecej narzedzi opartych
na sztucznej inteligencji, ktére pomagaja naszym zespofom pracowaé szybciej i wydajnie;j.
Narzedzia te pozwalajg rowniez na osigganie bardziej spektakularnych efektéw tam, gdzie
tradycyjne metody byty mniej wydajne. Uzywamy sztucznej inteligenc;ji tak, by nie wykluczaé
ludzi z procesu twérczego, ale wspierac ich i pozwalaé im na wiece;.



Sylwester: Czy wraz z rozwojem studia w Bostonie (wieksza baza kosztowa w usd) spétka
bedzie coraz mniej wrazliwa na potencjalne ostabienie dolara? Jak bardzo spdtka obawia sie
stabnacego dolara?

PN: Wiekszos¢ naszych przychoddéw generowana jest w USA. Z tej perspektywy realizacja
czesci kosztow w tej samej walucie generuje nam naturalny hedging walutowy.

inwestor2k: Dzien dobry, kiedy mozna spodziewac sie ogtoszenia rekomendacji dywidendy?
PN: W kolejnych tygodniach.

ciekawski: Czy zwazywszy na to, ze premiera GTA 6, ktdry zabierze uwage graczy, bedzie w
koncowke roku oraz, ze trzeba czasu, zeby sprzedad ten wasz nowy produkt w ilosci potrzebne;j
do spetnienia programu motywacyjnego to nie powinnismy sie spodziewac premiery blizej
pofowy roku?

KG: Oczywiscie trzymamy kciuki za GTA 6. Premiera GTA 6 bedzie wielkim wydarzeniem
branzowym i popkulturowym. Liczymy, ze bedzie miata pozytywny wptyw na sam rynek - wielu
ludzi siegnie na nowo po swoje konsole, inni byé moze odkryjg gaming po raz pierwszy. Jesli
chodzi o nasze plany, sg one niezalezne od premiery GTA 6.

Jarek: Cyberpunk TCG cieszy sie sporym zainteresowaniem, czy spoétka rozwaza, przy udziale
tego samego partnera, zainwestowanie w WiedZzmin TCG w przyszfosci?

PN: Dostepny obecnie na Kickstarterze projekt Cyberpunk TCG realizowany jest na bazie
udzielonej przez nas licencji. Nie jesteSmy inwestorem w tym przedsiewzieciu. Obserwujemy
i cieszymy sie jej sukcesem.

Pawel: Spoétka posiada rekordowe 1,3 mid zt w gotowce i lokatach. Czy przy obecnej
rekordowej rentownosci (60%) zarzad widzi przestrzern do wyptaty dywidendy wyzszej niz w
ubiegtych latach, czy priorytetem pozostaje wytgcznie finansowanie rownolegtej produkcji
kilku projektow AAA?

PN: Kazdorazowo przy decyzji o wyptacie dywidendy priorytetem jest rozwdj naszego biznesu.
Bierzemy pod uwage przyszte inwestycje w rozwijane projekty — a te sie rozpedzaja, co wigze
sie ze zwiekszonymi wydatkami na ich rozwdj. Jako Zarzad w nadchodzgcych tygodniach
podzielimy sie z akcjonariuszami rekomendacjg ws. podziatu zysku za 2025 rok.

Sajmon: Dzien dobry, gratuluje swietnego roku! Czy zamierzacie w tym roku zwiekszac liczbe
0s6b pracujacych nad projektem Hadar, czy obecna grupa 20-30 jest wystarczajaca na obecnag
faze projektu? Czym podyktowana byta sprzedaz GOGa? Czy warto bedzie poswieci¢ chwile
czasu na pokaz Unreal Fest w czerwcu?

KG: W Hadarze na koniec roku chcielibysmy zatrudnia¢ na projekcie ok. 40 -50 osdb. Jesli
chodzi sprzedaz GOG-a, to chcemy w petni skupi¢ sie na tworzeniu gier i rozbudowie naszych
franczyz. JesteSmy na etapie skalowania naszej dziatalnosci, pracujemy jednoczesnie nad
wieloma projektami AAA i opracowujemy nowe produkty oparte na naszych markach.



Wymaga to od nas pefnego zaangazowania i zasobéw. GOG pozostaje dla nas waznym
partnerem dystrybucyjnym i planujemy nadal wydawac nasze przyszte tytuty na tej platformie.

Gos¢: Czy przewidziane s jakies dziatania marketingowe produkcji growej publikowanej w
2026 r., a dotychczas nieogtoszonej. Jezeli tak, to z jakg czestotliwoscig?

KG: Naturalnie tak. Ale nie ujawniamy jeszcze nieujawnionego.

Gos¢: lle osdb licza obecnie zespoty pracujace nad WiedZminem 4 i pozostatymi grami
tworzonymi przez CD Projekt?

KG: Informacje na temat wielkosci zespotéw deweloperskich pracujacych nad naszymi grami
zamieszczamy co kwartat w prezentacjach wynikowych. Najbardziej aktualne dane s3 na
slajdzie nr 11 wczorajszej prezentacji: https://www.cdprojekt.com/pl/wp-content/uploads-
pl/2026/03/prezentacja-grupy-cd-projekt-wyniki-fy-2025-en-1.pdf

inwestor2k: Make CD PROJEKT Great Again! Pytanie: Czy 2026 bedzie rokiem przetomu pod
wzgledem premier i wynikéow?

KG: Nie publikujemy prognoz, wiec powstrzymamy sie tutaj od komentarza.

Gos¢: Jak uktada sie wspodtpraca z Epic Games i jak idg prace nad grami na silniku Unreal
Engine? Jak oceniacie prace na UE w poréwnaniu do waszego autorskiego silnika?

PN: Dobrze. Tak jak prezentowaliémy podczas ubiegtorocznego Unreal Fest, obecna wersja
silnika UE daje niesamowite mozliwosci techniczne, ktére staramy sie maksymalnie
wykorzysta¢ tworzgc unikalna mieszanke z naszymi swiatami i historiami.

Espaniol: Dzien dobry, Czy ten niegrowy projekt, bedzie tworzony przy wspétpracy z jakas
zewnetrza firmg/studiem? Zostanie takiemu podmiotowi to w catosci zlecone, czy CDP w petni

bedzie za niego odpowiedzialny?

PN: Projekt jest rozwijany zewnetrznie, natomiast jest finansowany i koordynowany przez nas
w ramach jednej z naszych marek.

Grand: Czy dodanie Cyberpunka i WiedZzmina do Xbox Game Pass spowoduje wieksze zyski za
1 kwartat 20267

KG: Tak, dotozy sie do naszych przychoddw.

Inwestorl: Jaka jest planowana skala projektu Hadar? Czy mozna oczekiwa¢, ze bedzie ona
poréownywalna z rozmiarami produkcji takich jak Wiedzmin czy Cyberpunk?

PN: Chcielibysmy, aby Hadar byt naszym trzecim IP, w oparciu o ktére powstang w przysztosci
wysokobudzetowe gry wideo - podobnie jak w uniwersum WiedZmina i Cyberpunka.

Grand: Czy jest duza szansa na spetnienie planu motywacyjnego do 2026 roku?
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KG: To ambitny cel — tak jak wspomnieliSmy podczas prezentacji wynikowej, w ciggu
pozostatych czterech kwartatéw musimy wypracowaé jeszcze 527 min zt zysku (26%
programu). Wierzymy jednak, ze jesli wszystko péjdzie zgodnie z naszym planem, mamy
szanse na jego osiggniecie. Biorac pod uwage obecne postepy, istnieje prawdopodobienstwo,
ze nowa zawarto$¢, o ktdrej wspominalismy w ostatnich komunikatach i raportach,
zadebiutuje jeszcze w tym roku, co miatoby wptyw na nasze wyniki, zwiekszajac tym samym
szanse na spetnienie warunku wynikowego dla pierwszego etapu programu motywacyjnego.

wontys: Czy moga Panstwo podac wiecej konkretow na temat terminu podania konkretéw
nadchodzacych produkcji?

PN: Ale konkretnie o jakie produkcje chodzi? ;)

PN, KG: Dziekujemy za udziat w czacie i juz teraz zapraszamy na czat po wynikach za | pétrocze
2026 r. Do ustyszenia!



