Michat Nowakowski (MN): Dobry wieczér wszystkim.

Nazywam sie Michat Nowakowski, Joint CEO CD PROJEKT i z przyjemnoscig witam na konferencji
poswieconej wynikom za pierwszy kwartat 2026 r. Razem ze mng jest nasz CFO, Piotr
Nielubowicz. Jak zwykle na koniec rezerwujemy czas na sesje pytan i odpowiedzi, w ramach ktorej
dotgczy do nas Karolina Gnas - VP, Investor Relations.

Jak juz zapewne wiecie, wczoraj ogtosiliSmy, ze pracujemy nad Piesniami Przesztosci — trzecim
catkowicie nowym i petnoprawnym rozszerzeniem do gry WiedZzmin 3: Dziki Gon, ktore wczesniej
zaliczaliS$my do naszych ,,nieogtoszonych projektow”.

Jestesmy niesamowicie podekscytowani tym projektem i niezwykle zbudowani super pozytywnag
reakcja spotecznosci. Ogtoszenie o rozszerzeniu jest juz oficjalnie drugim pod wzgledem liczby
polubien i udostepnien tweetéw w historii profilu The Witcher, ustepujgc miejsca jedynie
oficjalnemu ogtoszeniu nowej sagi — w ciggu zaledwie 24 godzin od publikacji doczekato sie 16
milionéw impresji. Majgc to na uwadze, z niecierpliwoscig oczekujemy na chwile, w ktorej
bedziemy mogli powita¢ w swiecie wiedZminskim zaréwno nowych gosci, jak i dotychczasowych
fandw gry pragnacych ponownie wyruszy¢ na szlak wraz z Geraltem z Rivii.

Jestesmy tez Swiadomi, ze ponownemu zanurzeniu sie w tak popularnym uniwersum towarzyszg
powazne oczekiwania i wielka odpowiedzialnosé¢. Ciezko pracujemy, by by¢ w stanie dostarczy¢
graczom autentyczne i zapadajgce w pamie¢ wrazenia.

Moge ujawnic, ze rozszerzenie jest obecnie w zaawansowanej fazie produkcji. Nad projektem
pracuje obecnie okoto 190 deweloperow, z ktérych wiekszos¢ pochodzi od naszego zaufanego
partnera — studia Fool’s Theory. Ze swej strony, CD PROJEKT RED zapewnia nadzér nad warstwa
kreatywna oraz dba o zachowanie jakosci Swiata wiedzminskiego.

Rozszerzenie ukaze sie w 2027 r. na PlayStation 5, Xbox Series X i S oraz PC. Z niecierpliwoscia
oczekujemy na gamescom, dzie planujemy ujawnic kolejne szczegoty. Prosimy o cierpliwosé!

Pozostajac na chwile w Swiecie wiedZzminskim, pragne ogtosi¢ osiaggniecie jeszcze jednego
kamienia milowego: zgodnie z najnowszymi danymi, Wiedzmin 3 sprzedat sie juz wtacznej liczbie
65 milionéw egzemplarzy w skali globalnej, co czyni go jednym z najlepiej sprzedajacych sie
tytutéw w catej historii gier. Z naszego punktu widzenia — wynik ten ktadzie mocne podwaliny pod
kolejne projekty zwigzane z franczyzg wiedzminska.

To tyle jesli chodzi o gtowne wydarzenia — chciatbym teraz podsumowac pozostate aspekty
biznesowe naszej dziatalnosci w 2026 r.

W ostatnich miesigcach skupialiSmy sie na strategicznym poszerzaniu dostepnosci naszych
gtownych tytutéw. Petna wersja WiedZzmina 3 oraz wersja podstawowa Cyberpunka 2077
dotagczyty do katalogu Xbox Game Pass Premium i Ultimate. Oferowanie obydwu gier za
posrednictwem serwisOw subskrypcyjnych pozwala na przyciggniecie kolejnych graczy do
naszych uniwersow.

Dziatania zmierzajgce do poszerzenia grona odbiorcéw wpisujg sie rowniez w plany prac nad
przysztymi projektami w ramach obydwu franczyz - takimi, jak wyczekiwane rozszerzenie do
WiedZmina 3 czy tez nadchodzacy serial anime Cyberpunk: Edgerunners 2.

Oprocz docierania z naszymi grami do kolejnych graczy dbamy tez o wysoki poziom
technologiczny naszych istniejacych gier. W kwietniu 2026 r. opublikowalismy dedykowana
aktualizacje techniczng do Cyberpunka 2077, umozliwiajgca grze petne wykorzystanie



zaawansowanych mozliwosci technicznych konsoli PlayStation 5 Pro — dzieki niej sSrodowisko
Night City zachowuje technologiczng dojrzato$¢ mimo, iz od premiery gry uptyneto juz kilka lat.
Uwazamy, ze zabiegi te budujg dtugofalowy potencjat gry i wzmacniajg jej sprzedaz.

Oprocz prac nad tworzeniem wysokiej jakosci gier waznym elementem naszego dtugofalowego
rozwoju jest budowa mocnych marek. Kampania Cyberpunk Trading Card Game na Kickstarterze
—najwiekszy projekt gamingowy i trzeci najwiekszy projekt w catej historii tej platformy — dowodzi,
ze entuzjazm wokot uniwersum cyberpunkowego wykracza daleko poza sfere gier wideo.

Choc tylko czesc¢ ze zgromadzonych w toku kampanii 28 milionéw USD wlicza sie do przychodow
CD PROJEKT, uwazamy ten wynik za bardzo znaczacy, gdyz dowodzi on sity marki cyberpunkowe;j.
Jesli zas chodzi o sam projekt, to jest rozwijany na bazie licencji, co oznacza, ze po jego premierze
bedziemy mieli udziat w zwigzanych z nimi przychodach.

Podsumowujgc moja czesé prezentacji chciatbym pokrétce scharakteryzowac biezgca alokacje
zespotow.

Jak wida¢ na wykresie — od ostatniej aktualizacji odnotowalismy tylko niewielkie zmiany
liczebnosci poszczegolnych zespotow, odzwierciedlajace biezace fazy poszczegolnych projektow
oraz zwigzany z nimi naktad pracy.

Zespot pracujgcy nad WiedZzminem 4, ktéry obecnie znajduje sie w najintensywniejszej fazie
rozwoju, urést do 513 deweloperéw, zas do zespotéw Cyberpunka 2 oraz projektu Sirius dotgczyto
po kilkanascie os6b. Zmiany te odzwierciedlajg stabilng strukture organizacyjna, w ramach ktérej
dysponujemy odpowiednimi umiejetnosciamii talentem.

Oddaije teraz gtos Piotrowi, ktdry omowi wyniki finansowe za pierwszy kwartat.

Piotr Nielubowicz (PN): Dzieki, Michat - i dobry wieczér wszystkim. Zacznijmy od
skonsolidowanego rachunku zyskéw i strat na slajdzie nr 9.

Ale najpierw — uwaga techniczna: po ubiegtorocznej sprzedazy GOG nie dzielimy juz naszego
sprawozdania na segmenty biznesowe. | druga kwestia - w celach poréwnawczych
skorygowalismy dane za analogiczny okres w 2025 r. — tj. z danych za pierwszy kwartat 2025 r.
wytgczylismy wyniki GOGa, a co za tym idzie — w kolumnach Q1 2025 i Q1 2026 prezentujemy
tylko segment CD PROJEKT RED - naszg dziatalnos¢ kontynuowana. Wynik finansowy netto z
operacji zaniechanych za pierwszy kwartat ubiegtego roku zostat wyodrebniony pod spodem
tabeli.

Mozemy teraz przej$é do konkretnych liczb: nasze przychody ze sprzedazy za pierwszy kwartat
2026 r. wyniosty ponad 191 milionéw PLN —wzrost 0 6% rdr.

Rzecz jasna gros tych przychodéw pochodzit ze sprzedazy wtasnych produktow — zwtaszcza w
ramach franczyzy cyberpunkowej. UjeliSmy tez przychody wynikajgce z wtaczenia wersji
podstawowej Cyberpunka 2077 oraz WiedZzmina 3 do katalogéow Xbox Game Pass Premium i
Ultimate.

Koszt sprzedanych produktéw i ustug nie zmienit sie zasadniczo w poréwnaniu z Q1 2025, zas
nasz zysk brutto wynidst 177 milionéw PLN. Koszty sprzedazy oraz koszty administracyjne nieco
wzrosty — do tgcznej wartosci 81 milionéw PLN.

Zysk netto za pierwszy kwartat 2026 r. siegnat 106 milionéw PLN, zas rentownos¢ netto wyniosta
56%, co stanowi bardzo solidny wynik.



Kolejny slajd — nr 10 — przedstawia skonsolidowany bilans. Po stronie aktywéw mamy — jak zwykle
—wydatki na prace rozwojowe, ktérych saldo wzrosto o 169 milionédw PLN — niemal 180 milionéw
w nowych naktadach, od ktérych odliczamy 10 milionéw PLN amortyzacji wydanych uprzednio
gier.

Odnotowalismy tez wzrost wartosci rzeczowych aktywoéw trwatych o 51 milionéw PLN - za sprawg
dalszych inwestycji w prace budowlane oraz zakupu nieruchomosci pod planowana rozbudowe
naszego kampusu.

Za redukcje salda pozostatych aktywoéw trwatych odpowiada gtéwnie zmniejszenie pozostatych
naleznosci, co ma zwigzek ze sprzedazg akcji GOGa pod koniec 2025 r. oraz z niektérymi innymi
przedptatami.

Sumaryczna wartos¢ gotowki, lokat bankowych oraz obligacji — trzy pozycje aktywéw oznaczone
gwiazdka - jest ukazana pod tabelg i wynosi 1 miliard 411 milionéw PLN zgodnie ze stanem na
koniec marca. Jak zwykle — wiecej na ten temat opowiem prezentujgc nasz rachunek przeptywoéw
pienieznych.

Przechodzgc do pasywéw - slajd 11 - najistotniejszy wptyw ma tu zysk netto z okresu
sprawozdawczego, za sprawa ktérego wartos¢ naszych kapitatéw przekroczyta pod koniec marca
3.4 miliardy PLN.

Przejdzmy do slajdu 12 - wydatki na prace badawcze i rozwojowe oraz koszt utrzymania
produktéw w CD PROJEKT RED rozpisane na pie¢ ostatnich kwartatow.

Rzut oka na wykres ujawnia wyrazny trend: w $lad za postepem prac rozwojowych nadal
intensyfikujemy inwestycje zaréwno w ogtoszone, jak i nieogtoszone projekty. Wzrost widoczny w
ostatnim kwartale wigze sie z projektami tworzonymi wewnetrznie, jak réwniez z tymi, ktére
realizujemy we wspoétpracy z zewnetrznymi partnerami.

| na koniec — przyjrzyjmy sie gtébwnym przeptywom pienieznym, widocznym na slajdzie nr 13.
Oprocz 106 milionéw ksiegowego zysku netto mamy tu 27 milionéw amortyzacji oraz kosztow
niepienieznych naszych programoéw motywacyjnych opartych na akcjach. Na zakup aktywéw
materialnych i niematerialnych przeznaczyliSmy kwote 43 milionéw PLN.

Sumaryczne zmiany w zakresie naleznosci, zobowigzan, rezerw i rozliczen okresowych dotozyty
34 miliony PLN do salda przeptywoéw pienieznych — gtownie za sprawag naturalnego sptywu
naleznosci handlowych po intensywnej sprzedazowo konncéwce roku.

Na pozostate przeptywy pieniezne wptynety gtéwnie réznice miedzy wysokoscig podatku
dochodowego zaraportowanag w naszym RZiS, a faktycznymi przeptywami z tytutu opodatkowania
w okresie rozliczeniowym.

Wytaczajgc inwestycje w aktualnie rozwijane produkty, nasza dziatalno$sé¢ kontynuowana
wygenerowata 148 miliony PLN dodatnich przeptywdéw gotéwkowych w pierwszym kwartale roku.
Gros naszego zespotu koncentrowat sie w tym okresie na pracach nad nowymi projektami - stad
niemal 150 milionéw PLN wyptywéw zwigzanych z wydatkami na prace rozwojowe.

Co wiecej, na poczatku stycznia otrzymaliSmy wspominang ptatnos¢ z tytutu sprzedazy akcji
GOG, ktora — po odliczeniu optat transakcyjnych — zwiekszyta nasza pozycje gotowkowa o 87
milionow PLN.



Summa summarum, w okresie rozliczeniowym wartos¢ naszych rezerw finansowych - gotéwki,
lokat bankowych i obligacji — wzrosta o 86 milionéw PLN, do ponad 1.4 miliarda PLN zgodnie ze
stanem na koniec marca.

Podsumowujgc mojg czes¢ prezentacji chciatbym pokrétce scharakteryzowaé status realizaciji
celu zwigzanego z pierwszym etapem naszego programu motywacyjnego opartego na akcjach.
Przejdzmy do slajdu nr 14.

Celwynikowy za lata 2023-2026 wynosi 2 miliardy PLN skumulowanego zysku netto z dziatalnosci
kontynuowanej. Po solidnym pierwszym kwartale brakuje nam jeszcze 418 milionéw PLN. Cel
pozostaje ambitny, ale biorac pod uwage zaawansowana faze rozwoju rozmaitych projektow —
growych i pozostatych — a takze pewne inicjatywy, nad ktérymi aktualnie pracujemy, uwazamy, ze
istnieje szansa na jego realizacje.

To wszystko z mojej strony — jestesmy gotowi na sesje Q&A.

P1: Czy Spoétka jest zadowolona z obecnej jakosci nowego rozszerzenia do Wiedzmina 3
tworzonego we wspotpracy z Fool’s Theory?

MN: Krétka odpowiedz brzmi: owszem, jesteSmy. Méwigc szczerze — nie mam tu wiele wiecej do
dodania.

P2: Podczas ostatnich telekonferencji Spétka wskazywata, ze planuje wydaé w 2026 roku projekt,
ktory powinien wspierac realizacje celu programu motywacyjnego. Czy tym projektem byty Piesni
Przesztosci? Czy rozszerzenie pierwotnie byto planowane na 2026 rok? Jesli tak — czy powinnismy
oczekiwaé premiery raczej wczesniej niz pdzniej w 2027 roku?

PN: Od kilku kwartatéw informujemy, ze nasz pipeline obejmuje kilka niezapowiedzianych
projektdw znajdujgcych sie na zaawansowanym etapie produkcji. Jednym z nich jest rozszerzenie
wspottworzone z Fool’s Theory. Nasze wstepne plany zaktadaty, ze Piesni Przesztosci mogtyby
zostaé¢ wydane jeszcze w tym roku, jednak zdecydowalismy, ze premiera odbedzie sie w 2027
roku. Mamy réwniez inne projekty znajdujgce sie obecnie na zaawansowanym etapie produkcji —
i cho¢ oczywiscie nie sg one na taka skale jak rozszerzenie, nadal planujemy wydaé je jeszcze w
tym roku.

P3: Jak powinnismy postrzega¢ skale i cene Wiedzmina 3: Piesni Przesztosci? Czy sa
poréwnywalne z DLC Serca z Kamienia, czy raczej Krew i Wino?

MN: Przede wszystkim — to nie jest DLC, tylko rozszerzenie; rozrézniamy te dwie rzeczy. DLC to
mniejsze dodatki, ktdre zazwyczaj udostepniamy za darmo; rozszerzenia sg wieksze i bardziej
rozbudowane. Dla niektérych moze to by¢ kwestia semantyki, ale dla nas jest to dos¢ istotne.
Jesli chodzi o cene — nie komentujemy jej na tym etapie; ujawnimy ja, gdy nadejdzie odpowiedni
moment. To czes¢ komunikacji marketingowej — gdy uznamy, ze nadszedt odpowiedni czas,
podamy szczegoty. Jesli chodzi o skale — powiedziatbym, ze temu rozszerzeniu blizej do Krwi i
Wina, ale to bardzo subiektywna kwestia; wiele zalezy od obranego stylu rozgrywki.
Zdecydowanie jednak tworzymy duze, petnoprawne rozszerzenie - i chciatbym, zeby to
wybrzmiato.

P4: Bioragc pod uwage bardzo ambitny pipeline projektéw, czy Spoétka widzi przestrzen na
tworzenie rozszerzen do nowej sagi Wiedzmina?

MN: Poniewaz — jak wspomniano w pytaniu — hasze plany sa bardzo ambitne, a konkretnie chodzi
o wydanie trzech gier z uniwersum wiedZminskiego w okresie szesciu lat, trudno bytoby nam



dodatkowo tworzyc¢ rozszerzenie do nadchodzacej trylogii. Na ten moment wtasnie tak wyglada
nasze podejscie do tej kwestii.

P5: Czy, bazujgc na obecnym zaawansowaniu pipeline’u projektéw, czujecie sie komfortowo z
mozliwoscig osiggniecia celu programu motywacyjnego na lata 2024-20277?

PN: To pytanie ma dos¢ filozoficzny charakter; wszystkie nasze cele sg niezwykle ambitne i ten
oczywiscie réwniez postrzegamy jako ambitny — wiec nie mam nic wiecej do dodania ponad to,
co powiedziatem juz podczas pierwszej czesci prezentac;ji.

P6: Czy powiedzielibyscie, ze zesp6t deweloperski Wiedzmina 4 osiggnat juz docelowa wielkos¢,
czy moze jeszcze urosngc w kolejnych kwartatach?

KG: Uwazamy, ze dysponujemy odpowiednim zasobem kompetencji i umiejetnosci, ale
oczywiscie mozemy jeszcze nieznacznie dostosowywaé wielkos¢ zespotu w zaleznosci od
naszych potrzeb.

P7: Jaki byt powdd przesuniecia premiery Piesni Przesztosci na 2027 rok? Wczesniej
sugerowaliscie, ze produkt tworzony przez Fool’s Theory zostanie wydany jeszcze w tym roku.

MN: To pytanie nawiagzuje do kwestii, o ktdrej wczesniej wspomniat Piotr — podczas konferenciji
dla inwestoréw omawialiSmy rézne projekty, w tym réwniez te niezapowiedziane. Oczywiscie
projekt od Fool’s Theory, konkretnie Piesni Przesztosci, byt jednym z nich, ale nigdy nie
wskazywalismy konkretnych dat dla zadnego z tych projektéw — poniewaz nie wymienialiSmy
zadnego z nich. Jak juz wspomniat Piotr w odpowiedzi na jedno z pytan zadanych pisemnie — byt
moment, w ktérym nasze plany zaktadaty premiere Piesni Przesztosci jeszcze w tym roku, jednak
wspolnie z zespotem deweloperskim zdecydowalismy, ze gra ukaze sie w 2027 roku, aby osiggnac¢
jak najlepszy efekt z perspektywy odbiorcow - co, w ostatecznym rozrachunku, jest
najistotniejsze.

P8: Podczas REDStream powiedziano, ze Piesni Przesztosci zostang zaprezentowane na targach
Gamescom w strefie Entertainment. Czy oznacza to zwiastun, czy demonstracje typu hands-on?

MN: Méwimy, ze zaprezentujemy tam gre. Nie moge zdradzi¢ szczegotdw, ale sugerowatbym
spojrze¢ na to przez pryzmat naszej historii — przy prezentac;ji gier z serii wiedzminskiej zazwyczaj
przygotowywalismy pokaz w formie dema, wiec nalezy zaktadac tego rodzaju prezentacje, niz
hands-on. Méwimy o bardzo duzej grze RPG i pieciominutowa sesja z takim tytutem nie miataby
wiekszego sensu. Bardziej prawdopodobne jest wiec, ze podazymy Sciezkg tego, co robiliSmy
wczesniej w kontekscie Wiedzmina 3, a takze takze przy Cyberpunku 2077 podczas jego
zapowiedzi.

P9: Czy decyzja o braku wyptaty dywidendy byta spowodowana opdznieniem Piesni Przesztosci,
czy tez mamy tu jakies inne powody? Przeptywy pieniezne w 2026 r. nadal wydajg sie relatywnie
zdrowe.

PN: Dziekuje za te opinie. Przeptywy pieniezne to jedno; drugag kwestig jest nasza pozycja
gotowkowa, ktéra na koniec pierwszego kwartatu byta silna. Piesni Przesztosci ukaza sie
stosunkowo niedtugo, wiec jestem pewien, ze w dniu premiery nadal bedziemy mie¢ duzo
srodkéw na kontach i w obligacjach — wiec to zdecydowanie nie ma tu powodu do obaw.
Upraszczajgc: zawsze planujemy rozwoj catego naszego pipeline’u projektéw z perspektywy
dtugoterminowej. Rozwijamy studio w kierunku wieloprojektowego modelu pracy — zespotow
dziatajgcych rownolegle i wspotpracujacych ze sobg — dlatego musimy zabezpieczyé



finansowanie wszystkich projektow prowadzonych jednoczesnie. Oprocz tego — gdy zblizaja sie
premiery, musimy bra¢ pod uwage budzety marketingowe wspierajgce kazda z nich. Poza tym
oczywiscie chcemy zachowac solidng poduszke finansowg. Zapewnia nam to elastycznosé w
naszej codziennej pracy, a takze pozwala reagowac na pojawiajgce sie mozliwosci biznesowe.

P10: Czy bedzie mozna zagrac¢ w Piesni Przesztosci na PS4?

MN: Odpowiedz brzmi: nie. W przypadku tego rozszerzenia celujemy w PlayStation 5, Xbox Series
Xi S oraz PC — konsole poprzedniej generacji nie sg brane pod uwage.

P11: Wiem, ze nie podacie doktadnego harmonogramu wszystkich premier ze swiata WiedZmina,
ale czysto komercyjnie — aby Piesni Przesztosci miaty szanse osiggna¢ oczekiwany poziom
sprzedazy, jaki odstep miedzy premierg tego rozszerzenia a premierg WiedZmina 4 bytby
rozsadny?

MN: Uff! To bardzo skomplikowane pytanie — ale nie komentujemy harmonogramow ani dat, a
musieliby$smy to zrobi¢ udzielajac odpowiedzi na tak postawione pytanie. Nie podaliSmy jeszcze
nawet konkretnej daty premiery Piesni Przesztosci; ponadto pdki co nie wypowiadaliSmy sie — i
oczywiscie dzis réwniez nie bedziemy sie wypowiada¢ — na temat daty premiery WiedZmina 4.
Obawiam sie wiec, ze bede musiat poprosié o troche wiecej cierpliwosci.

P12: Czy moglibyscie skomentowac, czy cele finansowe programu motywacyjnego sa nadal
uznawane za osiggalne? Prosze odniesc sie zarowno do etapu konczacego sie w 2026 roku, jak i
tego konczacego sie w 2027 roku.

PN: Jak juz méwitem, oba cele sg bardzo ambitne; nie ma tu zadnych gwarancji — ale nadal
wierzymy, ze dzieki produktom znajdujgcym sie w naszym pipelinie oraz inicjatywom, nad ktérymi
obecnie pracujemy, mamy szanse osiggnac cele programu motywacyjnego.

P13: Jak postrzegacie role Cyberpunk TCG w tym uniwersum po sukcesie kampanii na
Kickstarterze? Czy planujecie mocniejszy nadzor nad tym projektem, biorgc pod uwage, ze wasz
partner jest startupem?

MN: Rola Cyberpunk TCG moze potencjalnie byé bardzo istotna w kontekscie podtrzymywania
zainteresowania markg wsréd fanow tego konkretnego rodzaju rozrywki offline. Czy potrzebujemy
silniejszego nadzoru nad WeirdCo? Niekoniecznie. Ci ludzie znaja sie na swojej branzy. Cho¢
mamy do czynienia ze startupem, jego uczestnicy wywodza sie z bardzo doswiadczonego
srodowiska i maja dtuga historie pracy w branzy TCG. Nie sgdze wiec, abysmy — nawet gdyby byta
z naszej strony taka intencja — mogli wnies¢ dla nich istotng wartos¢ dodang w zakresie
tworzenia gier TCG - o ile o to chodzi w pytaniu. Oni wiedza, jak tworzy¢ takie gry, jak je
sprzedawac i jak je promowac. Z naszej strony zapewniamy wsparcie w zakresie fabuty;
pilnujemy, aby pozostawali wierni temu, czym jest Cyberpunk, oraz oczywiscie swiadczymy
wsparcie w komunikacji z naszg spotecznosciag i fanami Cyberpunka. Na tym jednak konczy sie
nasza rola. Nie wychodzimy poza to i nie uwazamy tez, by zachodzita taka potrzeba.

P14: Nad iloma niezapowiedzianymi projektami growymi znajdujgcymi sie na zaawansowanym
etapie obecnie pracujecie?

PN: Zdefiniujmy ,,zaawansowany etap” jako projekty, ktore sg obecnie kapitalizowane. Mamy dwa
niezapowiedziane projekty growe oraz jeden projekt niezwigzany z grami.

P15: W jaki sposdb premiera Piesni Przesztosci wptywa na wasze myslenie o premierze
WiedZzmina 4?7 Czy rozszerzenie moze dziata¢ jako dobre przypomnienie marki; swego rodzaju



prolog marketingowy przed WiedZzminem 4?7 Czy Wiedzmin 4 ukaze sie krotko po Piesniach
Przesztosci, czy raczej opdznicie premiere, aby zmaksymalizowaé efekt?

MN: Zaczne od korica. Nie bedziemy komentowac termindw premier — tego, co zostanie wydane,
kiedy doktadnie i w jakich odstepach czasu. Jesli zas chodzi o pierwszg czes¢ pytania, jest ona
catkiem interesujgca, poniewaz w pewnym sensie odpowiedz brzmi: prawdopodobnie wszystko
po trochu. Przede wszystkim chcemy dostarczy¢ fanom wyjatkowych doswiadczen; chcemy
wydac naprawde dobre rozszerzenie, ktdre sprawi, ze gracze z przyjemnoscig wroca do Swiata
WiedZzmina 3. Ale owszem, posrednio jest to tez w pewnym sensie przypomnienie, swego rodzaju
prolog — nie dostownie, ale jednak wprowadzenie do wtasciwego Wiedzmina 4. Mozna wiec
potraktowac to jako sposdb na podtrzymanie zainteresowania Wiedzminem 3. Jednak wszystkie
te kwestie stanowiag efekt uboczny — z naszej perspektywy kluczowe jest dostarczenie
wyjatkowych doswiadczen fanom WiedzZzmina.

P16: Co dzieje sie z projektem mobilnym? Czy to temat na rok 20267

MN: Nie komentujemy terminéw, ale tym razem zrobie maty wyjatek — to zdecydowanie nie jest
temat na rok 2026. SugerowaliSmy juz wczesniej, ze ten projekt zajmie troche czasu. Zespoét
Scopely pracuje bardzo iteracyjnie, bardzo szybko i intensywnie; gtdbwnym celem jest iteracyjne
osiggniecie satysfakcjonujacego rezultatu po obu stronach — zaréwno u nich, jaki u nas. Tak wiec
prace trwajg, ale ponownie podkresle: to zdecydowanie nie jest temat na biezgcy rok.

MN: Wyglada na to, ze nie ma wiecej pytan. Pragne podziekowac wszystkim; doceniamy wasz
czas i obecnosé. Jesli pojawig sie dodatkowe pytania, nasz wspaniaty dziat relacji inwestorskich
pozostaje do waszej dyspozyciji. Zyczymy wszystkim wspaniatego wieczoru. Do widzenia i do
ustyszenia wkrétce.



