Michat Nowakowski (MN):

Dobry wieczér i dziekujemy za dotgczenie. Nazywam sie Michat Nowakowski, jestem Joint
CEO CD PROJEKT RED i poprowadze dzisiejszego calla poswieconego wynikom za
pierwsze poétrocze 2026 r. Wspotprezentujgcym bedzie nasz CFO, Piotr Nielubowicz. Po
prezentacji zaprosimy Panstwa do uczestnictwa w sesji Q&A, w ramach ktorej dotgczy do nas
Karolina Gnas — VP, Investor Relations.

Gdybym miat podsumowaé minione pétrocze w jednym zdaniu, to powiedziatbym tak: obydwie
nasze franczyzy sa silniejsze, niz kiedykolwiek wczesniej — zas my wtasnie otwieramy kolejny
rozdziat ich wzrostu. Wyjasnie, co mam na mysli zaczynajgc od Cyberpunka.

W ciggu niemal szesciu lat od chwili premiery Cyberpunk 2077 sprzedat sie w ponad 40
milionach egzemplarzy — i nadal dobrze sie sprzedaje. Fakt ten odzwierciedla swiadome
zarzgdzanie cyklem zycia produktu — ekspansje na kolejne platformy, poszerzanie jego
dostepnosci dla graczy oraz statym wsparciem dla samej gry.

Rezultaty méwig same za siebie: w pierwszym tygodniu lipca maksymalna liczba oséb
grajacych w gre w tej samej chwili na platformie Steam przekroczyta 100 000 — co jest
rekordem liczac od pazdziernika 2023 r. W tym samym miesigcu [komentarz IR: pomytka,
powinno by¢ ,We wrzeéniu’] dodatek Widmo WolnoSci zaliczyt swoj wiasny rekord —
pokonujgc prog 15 miliondw sprzedanych egzemplarzy.

Cyberpunk jest dzi$ franczyzg typu ,evergreen” — i, jak zaraz pokazemy, jego wartos¢
wykracza daleko poza samg gre.

Nadal rozbudowujemy ecosystem Cyberpunka przez selektywne nawigzywanie wspotpracy
z licencjobiorcami wpisujgcymi sie w naszg wizje tego uniwersum. W pierwszej potowie roku
Night City zagoscito — miedzy innymi — w Swiatach Wuthering Waves oraz Apex Legends.
Z kolei gra karciana Cyberpunk TCD zgromadzita 28 milionéw dolaréw, co czyni jg najlepiej
finansowanym projektem fizycznej gry w historii platformy Kickstarter. Wymienione
partnerstwa generujg zauwazalne przychody, zarazem budujgc globalng site marki pomiedzy
naszymi kluczowymi premierami.

Kolejny sezon anime Cyberpunk: Edgerunners zadebiutuje na platformie Netflix 20
pazdziernika. W 2022 r. premiera pierwszego sezonu wzmochita zainteresowanie graczy
uniwersum Cyberpunka 2077, co bezposrednio przetozyto sie na wyrazny wzrost sprzedazy
gry. Liczymy, ze Edgerunners 2 ponownie naktoni odbiorcéw do interakcji z naszg franczyzg
i ponownego zanurzenia sie w swiat Night City.

PrzejdZzmy teraz do franczyzy wiedzminskiej.

Wiedzmin 3: Dziki Gon sprzedat sie juz w ponad 65 milionach egzemplarzy, co czyni go jedng
z najpopularniejszych gier w historii. Biorgc pod uwage catg franczyze wiedzminskg —
sprzedaliSmy ponad 90 milionéw kopii gier. Liczy te ktadg solidny fundament pod kolejne
projekty osadzone w tym Swiecie.



Pierwszy z nich debiutuje juz 29 wrzesnia 2026, kiedy wydamy Wiedzmina 3 w wersji
Remaster. To nowe wydanie wprowadza szereg ulepszen i usprawnien w zakresie grafiki,
wydajnosci i rozgrywki.

Remaster obejmuje rowniez dedykowang edycje gry na platforme Nintendo Switch 2. Osoby,
ktore wczesdniej kupity gre bedg mogty pobraé wersje Remaster — wraz z dwoma dodatkami
(Serca z Kamienia oraz Krew i Wino) — bez zadnych dodatkowych doptat.

W ten oto sposdb pragniemy ponowie przyciggngé graczy do sSwiata WiedZmina, zas
zainteresowanie nowych odbiorcéw WiedZzminem 3 w wersji Remaster bedzie stanowito etap
rozruchowy przed premierg Piesni PrzesztoSci oraz Wiedzmina 4.

W 2027 r. planujemy premiere Pie$ni PrzesztoSci — trzeciego petnoprawnego dodatku do
Wiimina 3, poréwnywalnego pod wzgledem skali z dodatkiem Krew i Wino. Rozszerzenie
stanowi naturalny etap pomostowy utrzymujacy zainteresowanie graczy w oczekiwaniu na
premiere kolejnej sagi.

Oczywiscie caty czas przygotowujemy sie do wydania Wiedzmina 4, ktérego okno premierowe
zaplanowaliSmy w roku 2028. Gra stanowi wstep do nowej sagi i jest najwiekszym,
najodwzniejszym i najambitniejszym projektem w naszej dotychczasowej historii.

Podsumowujgc: trzy kolejne lata, trzy duze premiery — kazda wieksza od swojej poprzedniczki
— jeden wspolny Swiat. Pragne przy okazji podkresli¢, ze to nie wszystko, nad czym obecnie
pracujemy jesli chodzi o franczyze wiedzminska.

W tym kontekscie bardzo cieszg nas wrazenia wyniesione z niedawnych targébw gamescom —
potwierdzajg bowiem nasze przypuszczenia, ze gracze pragng kolejnych porcji contentu
wiedzminhskiego.

Prezentacje rozgrywki z Piesni PrzesztoSci przyciggnety niemal 9000 graczy — a takze 1500
przedstawicieli medidéw i osob z branzy. W trakcie targéw udzielilismy ponad 50 wywiaddw
globalnym publikatorom, co gwarantuje nam szerokg obecnos¢ w mediach przez kolejne
tygodnie.

Odbiér materiatéw zaprezentowanych na gamescom potwierda, ze Wiedzmin nadal wzbudza
entuzjazm graczy. Trailer Pie$ni Przeszfo$ci, jego supercut zaprezentowany na gamescom
oraz trailer Wiedzmina 3 w wersji Remaster wygenerowaty razem 26 milionéw wyswietlen na
naszych wtasnych profilach — nie uwzgledniajgc, rzecz jasna, oséb ogladajgcych stream
Opening Night Live.

Wypada tez wspomnieC, ze nasze gry bylty najszerzej omawianymi tytutami ogtoszonymi
podczas ONL — zgodnie ze statystykami z monitorowanych platform spotecznosciowych
w ciggu pierwszych 12 godzin od gali. CD PROJEKT RED zdobyt tez trzy oficjalne nagrody
na targach: dwie nagrody publicznosci — za najlepszy trailer (dla Piesni Przeszto$ci) oraz
najlepszy merch — a takze nagrode jury za najlepsze stoisko.

Opisywany entuzjazm przetozyt sie na namacalne wyniki — w ciggu tygodnia Piesni
Przesztosci zostaty wishlistowane przez 900 tysiecy graczy.



Powracajgc do planéw dalszego rozwoju obydwu franczyz — nadal powigekszamy nasze
zespoty, by moéc sprostac potrzebom ambitnego planu produkcyjnego. Pod koniec lipca 2026
r. zatrudnialiSmy w sumie 1045 deweloperow. Najwiekszym zespotem jest obecnie zespot
Wiedzmina 4 — liczacy 519 deweloperow. Zespot Cyberpunk 2 rozrost sie w ciggu ostatnich
miesiecy do 184 osbb, co odzwierciedla biezgce postepy w pracy nad gra. Co do pozostatych
projektow — dopasowujemy liczebno$¢ tworzacych je zespotdéw do aktualnych potrzeb
kazdego z nich.

Przekaze teraz pateczke naszemu CFO, Piotrowi Nielubowiczowi, ktory zaprezentuje dane
finansowe za miniony okres. Piotrze — oddaje Ci gtos.

Piotr Nielubowicz (PN):
Dzieki Michat — i dobry wieczor wszystkim.
Zacznijmy od skonsolidowanego rachunku zyskow i strat na slajdzie 16.

Nasze przychody ze sprzedazy w pierwszym potroczu 2026 wyniosty ponad 435 milionow
PLN — wzrost o imponujgce 23% w stosunku do pierwszego poétrocza 2025 r., podczas ktdrego
miata miejsce premiera Cyberpunka 2077 na Nintendo Switch 2.

Wiekszos¢ sprzedazy to nasze wtasne produkty — gtdwnie z uniwersum cyberpunkowego.
W Q1 ujelismy tez przychody z wigczenia podstawowej wersji Cyberpunka 2077 oraz
Wiedzmina 3: Dziki Gon w wersji kompletnej do katalogow Xbox Game Pass — Premium i
Ultimate.

Zasadnicza zmiana, ktora zaszta w pierwszym pétroczu 2026 r. w stosunku do roku ubiegtego
dotyczy jednak przychodéw z udzielanych przez nas licencji IP — co odzwierciedla nowa
pozycja w naszej prezentacji oraz w sprawozdaniu. ZaksiegowaliSmy tu prawie 95 milionéw
PLN, co obejmuje przychody licencyjne zaréwno w kontek$cie ogtoszonych wczesniej
produktow i partnerstw — jak np. gra Cyberpunk TCG tworzona przez WeirdCo, znakomitg
wspotprace z Wuthering Waves, a takze inne inicjatywy, ktore wcigz czekajg na ogtoszenie.

Przy nieco nizszych niz w ubiegtym roku kosztach sprzedanych produktéw i ustug, nasz zysk
brutto na sprzedazy wyniost niemal 406 milionéw PLN — o 28% wiecej, niz w pierwszej potowie
2025r.

Koszty operacyjne wzrosty 0 6%, do wartosci 160 milionéw PLN — gtéwnie za sprawg wzrostu
kosztéw ogodlnego zarzadu. Koszty sprzedazy utrzymaty sie na z grubsza niezmienionym
poziomie.

| wreszcie — nasz zysk netto za pierwszg potowe 2026 r. siegnat niemal ¢wier¢ miliarda PLN
— mamy tu wyrazny wzrost o 37% w ujeciu rocznym.

Bardzo satysfakcjonuje nas tez wypracowana rentownos¢ netto — i z tego powodu chciatbym
przedstawi¢ nasze wyniki w nieco dtuzszej perspektywie czasowe;j.

Na kolejnym slajdzie wida¢ uproszczone pétroczne wyniki finansowe CD PROJEKT RED —
razem z rentownoscig netto — za poszczegdlne okresy na przestrzeni ostatnich czterech lat.



Tegoroczna rentownos¢ w wysokosci 57%, potgczona z narastajgcym strumieniem
przychoddéw, pozwolita nam na blisko trzykrotne zwiekszenie zysku netto w ciggu ostatnich
trzech lat.

Kolejny slajd — nr. 18 — przedstawia nasz skonsolidowany bilans po stronie aktywdw.

Gtéwng pozycjg pozostajg tu wydatki na prace rozwojowe, ktdre wzrosty o 364 miliony PLN
do 1.5 miliarda PLN. W samej tylko pierwszej potowie 2026 r. zainwestowalismy w nowe
projekty niemal 385 milionéw PLN. Gtéwne inwestycje w tym okresie dotyczg rozwoju
Wiedzmina 4, Cyberpunka 2 oraz rozszerzenia Piesni Przesztosci.

Oprocz powyzszego odnotowalismy tez wzrost wartosci naszych aktywéw trwatych oraz
nieruchomosci inwestycyjnych — w sumie o 69 milionéw PLN; gtéwnie za sprawg inwestycji
w rozbudowe kampusu oraz prowadzonych na nim prac budowlanych.

Jesli chodzi o aktywa biezgce — naleznosci handlowe wzrosty do 160 milionéw PLN w zwigzku
z dobrg sprzedazg na koniec okresu rozliczeniowego, zas wartos¢ pozostatych aktywow
biezgcych ulegta zmniejszeniu do 102 miliondw ztotych — gtéwnie z uwagi na sptyw naleznosci
zwigzanych ze sprzedazg GOG oraz dokonanych przedptat.

Pod spodem tabeli wida¢ sume naszych ptynnych rezerw finansowych — gotowki, lokat
bankowych i obligacji. Ich tgczne saldo na koniec czerwca wyniosto niemal 1,29 miliarda PLN,
zapewniajgc nam solidny bufor finansowy. Jak zwykle, wiecej na ten temat opowiem
prezentujgc slajd dotyczgcy przeptywdw pienieznych.

Przejdzmy do slajdu 19 prezentujgcego pasywa.

Dzieki solidnemu zyskowi netto w okresie rozliczeniowym warto$¢ naszych kapitatéw wzrosta
o 8%, przekraczajgc — na dzien 30 czerwca — kwote 3,5 miliarda PLN.

Sumaryczne zobowigzania finansowe utrzymaty sie na stabilnym poziomie i wyniosty 227
milionéw PLN.

Przejdzmy teraz do slajdu 20 — wydatkow na prace badawcze i rozwojowe oraz utrzymanie
produktow, zaprezentowanych w ujeciu kwartalnym za ostatnie 6 kwartatéw.

Diagram wyraznie unaocznia staty wzrost skali naszych proceséw produkcyjnych. Inwestycje
w kolejne projekty — gtownie te ogtoszone publicznie, wraz z kilkoma nieogtoszonymi — nadal
rosng. Ogromna wiekszo$¢ prezentowanych tu kosztow dotyczy kapitalizowanych prac
rozwojowych. Widoczny wzrost dotyczy zarowno projektow, nad ktorymi pracujemy
samodzielnie, jak i tych rozwijanych we wspotpracy z zewnetrznymi partnerami — np. Piesni
Przesztosci czy Edgerunners 2.

| na koniec — przyjrzyjmy sie driverom skonsolidowanych przeptywow finansowych,
widocznym na slajdzie 21.

Gotéwkowo, do ksiegowego zysku netto z dziatalnosci kontynuowanej, w wysokosci 249
miliondw PLN, dotozyto sie 47 milionow PLN amortyzacji oraz niegotéwkowych kosztow
naszych opartych o akcje programoéw motywacyjnych.



Z drugiej strony — wydaliSmy 59 milionéw PLN na pozyskanie aktywow materialnych
i niematerialnych, o czym wspominatem juz prezentujgc nasz bilans.

Sumaryczne zmiany w kapitale obrotowym zmniejszyty saldo przeptywow gotéwkowych o 21
miliondw ztotych, gtdbwnie za sprawa:

e przyrostu naleznosci — co ma zwigzek z wysokim poziomem sprzedazy,
e zmniejszenia rezerw — gtdbwnie z uwagi na wyptate w drugim kwartale rocznych premii
za 2025r.

Podsumowujgc, w pierwszej potowie 2026 r. osiggneliSmy w ramach naszej biezgcej
dziatalnosci dodatnie przeptywy gotowkowe w kwocie 229 milionow PLN.

Oprécz powyzszego, w styczniu otrzymalismy ptatnos¢ z tytutu sprzedazy akcji GOG, ktora,
po odliczeniu kosztow transakcji, wsparta naszg pozycje gotowkowg kwotg 87 milionow PLN.

Catosciowego obrazu dopetniajg wyptywy gotdwkowe zwigzane z trwajgcymi pracami
rozwojowymi. W ciggu pierwszych szesciu miesiecy biezgcego roku ich saldo wyniosto 356
milionéw PLN.

Summa summarum — na zakonczenie okresu rozliczeniowego nasze rezerwy finansowe, tj.
gotowka, lokaty bankowe oraz obligacje, ulegty zmniejszeniu o 39 milionéw PLN i wyniosty —
zgodnie ze stanem na koniec czerwca — nieco ponizej 1,3 miliarda PLN.

Na zakonczenie mojej czesci prezentacji przyjrzyjmy sie slajdowi 22, ktory obrazuje postepy
w realizacji celu wynikowego w Programie Motywacyjnym B.

Cel zwigzany z pierwszg transzg — tj. za lata 2023-2026 — wymaga wypracowania 2 miliardéw
PLN skumulowanego zysku netto z dziatalnosci kontynuowanej w wymienionym czteroletnim
okresie. Dzieki 249 milionom PLN zaksiegowanym w pierwszej potowie 2026 osiggneliSmy juz
86% tej wartosci.

To oznacza, ze w nadchodzgcych dwoch kwartatach pozostaje do zrealizowania 14% celu —
okoto 273 miliony PLN, czyli wiecej, niz w dwoch pierwszych kwartatach biezgcego roku.
Biorgc pod uwage dobrg sprzedaz wydanych wczesniej produktow, nadchodzgcg premiere
Wiedzmina 3 w wersji Remaster (planowang réwniez na Nintendo Switch 2), premiere
drugiego sezonu Edgerunners oraz szereg innych partnerstw i inicjatyw — wierzymy, ze éw
ambitny cel moze zostac¢ osiggniety.

Przy okazji chciatbym jeszcze odniesc sie do jednej istotnej kwestii zwigzanej z programem
motywacyjnym. Biorgc pod uwage biezacy terminarz przysztych premier, Grupa
najprawdopodobniej nie bedzie w stanie osiggnaé celu wynikowego przypisanego do drugiego
etapu Programu Motywacyjnego B, ktory wynosi 3 miliardy PLN w latach 2024-2027 — co
z kolei oznacza, ze 70% uprawnien przyznanym uczestnikom programu w ramach omawiane;j
transzy najprawdopodobniej nie bedzie podlega¢ realizacji. W rezultacie dokonaliSmy
odwrocenia zaksiegowanych uprzednio kosztow bezgotowkowych drugiego etapu programu
odpowiadajgcych wzmiankowanym uprawnieniom — w kwocie 11 milionéw PLN.



Pragne przy tym podkresli¢, ze — zaktadajgc rozwdéj wydarzen zgodny z naszymi planami —
nadal pozytywnie oceniamy mozliwosc¢ realizacji celdow wynikowych za trzeci i czwarty etap
programu motywacyjnego — odpowiednio w kwocie 4 i 5 miliardow PLN za kolejne czteroletnie
okresy rozliczeniowe.

Dziekuje — mozemy teraz przejs¢ do ses;ji pytan i odpowiedzi.

P1: Dobry wieczor wszystkim, mam dwa pytania. Pierwsze dotyczy Waszych wydatkéw na
projekty deweloperskie w Q2 — nieco ponad 200 min PLN — jak wtasnie wyjasnit Piotr — to
catkiem spory wzrost w porownaniu z pierwszym kwartatem. W miare jak zwiekszacie tempo
prac przed premierg Piesni Przeszto$ci i i WiedZmina 4, czy powinnidmy oczekiwac, ze ta
kwartalna kwota ponownie wzrosnie, czy jest to raczej swego rodzaju ,normalny szczytowy
poziom kwartalnych wydatkow” przed premierg obydwu gier? | drugie pytanie — jesli chodzi
o remaster Wiedzmina 3, w jakim stopniu liczymy na wyrazny wzrost przychodéw w Q4 dzieki
tej premierze? Rozumiem, ze wiele oséb otrzyma nowa edycje gratis, poniewaz juz wczesniej
kupity gre — ale zaktadam tez, ze pojawig sie nowi gracze zainteresowani zakupem w petnej
cenie pakietu obejmujgcego Remaster i dwa wczesniejsze dodatki. Jak powinnismy na to
patrze¢ w kontekscie czwartego kwartatu?

PN: Wzrost naszych wydatkéw na projekty deweloperskie postepuje z kwartatu na kwartat —
rozbudowujemy nasze zespoty deweloperskie i przechodzimy do bardziej zaawansowanych
faz projektow, nad ktérymi pracujemy — co zaprezentowatem na jednym ze swoich slajdow.
Tak wiec nadchodzaca premiera Piesni PrzesztoSci nie bedzie miata na to istotnego wptywu,
poniewaz réwnolegle kontynuujemy prace na wszystkich pozostatych frontach i w ramach
wszystkich trwajgcych projektéw. Gdzie koncza sie te wzrosty? Trudno powiedzie€; nie
przedstawiamy prognoz — jak zapewne mozecie sobie wyobrazi¢, marzeniem zarzgdu Spofki
jest dalszy rozw¢j; stawanie sie coraz wiekszg firmg i realizowanie coraz wiekszej liczby
projektéw, co pewnego dnia przetozy sie na jeszcze wiekszg liczbe premier.

MN: Jesli chodzi o drugie pytanie dotyczace Remaster i skali potencjalnego wzrostu
przychodéw w czwartym kwartale — stuszne jest zatozenie, ze liczymy zaréwno na powrot
starych graczy, jak i na nowych graczy kupujgcych Wiedzmina 3 po raz pierwszy — zarowno
na dotychczasowych platformach, jak i na nowej platformie, ktéra wtasnie zostata dodana,
czyli Switch 2. Nie prezentujemy jednak doktadnych prognoz co do skali tego efektu. Jak juz
wczesniej sygnalizowalismy, jest to jeden z elementéw, ktére majg pomoc nam osiggngc cele
programu motywacyjnego w tym konkretnym roku — ale nie ujawniamy szczegotowych
prognoz dotyczacych przychodoéw zwigzanych z edycjg Remaster.

P2: Chciatbym doprecyzowac, co doktadnie macie na mysli, mowiac, ze Wiedzmin 4 juz dziata
na kazdej platformie. Czy méwimy o ograniczonym fragmencie gry, wykorzystywanym gtéwnie
do testow technicznych, czy tez obecna wersja jest juz w pewnym stopniu reprezentatywna
pod wzgledem skali i zawartosci gry?

MN: To, co miatem na mysli w wywiadzie — wiem, o ktéry wywiad chodzi — to fakt, ze wydajemy
gre na wszystkich docelowych platformach, takich jak PC, PlayStation i Xbox. Chodzito mi
o aktualng wersje, nad ktérg obecnie pracujemy — nie oznacza to, ze mowa o
petnowymiarowej grze zawierajgcej catg docelowg zawarto$¢. Te elementy pojawiajg sie na



pozniejszych etapach produkcji — miatem na mysli jedynie to, ze obecna wersja, nad ktorg
pracuje zespo6t, moze by¢ uruchomiona na kazdej z docelowych platform. Jest to dla nas
bardzo wazne w procesie tworzenia gry.

P3: lle niezapowiedzianych projektéw gier obejmuje obecnie Wasz pipeline? Czy Wiedzmin 3
w wersji Remaster byt wczesniej uwzgledniany wsrod tych niezapowiedzianych projektow, czy
tez nie byt kapitalizowany/klasyfikowany jako odrebny projekt deweloperski?

PN: Moze odwotam sie do projektéw, ktore sg obecnie kapitalizowane — czyli tych bedgcych
w fazie rozwoju, bez uwzgledniania wczesniejszej fazy badawczej. Jesli chodzi o faze rozwoju,
nadal mamy tu dwa niezapowiedziane projekty. Co do wrersji Remaster Wiedzmina 3,
powstata ona rownolegle w stosunku do prac prowadzonych nad dodatkiem Piesni
Przesztosci, jako kontynuacja wczesniejszych inwestycji w aktualizowanie i ulepszanie
Wiedzmina 3. Ten konkretny projekt nie byt kapitalizowany — kapitalizowalismy natomiast
dodatek Piesni Przeszto$ci, a takze nowg wersje WiedZmina 3 na Switch 2, poniewaz jest to
port gry na nowg platforme.

P4: Czy moglibyscie powiedzie¢ nieco wiecej o projekcie Sirius? Co sie obecnie dzieje z tym
projektem?

Karolina Gnas (KG): Jak zapewne wiecie, niedawno dostosowaliSmy wielko$¢ zespotu do
obecnych potrzeb projektu. Trwajg prace przedprodukcyjne i obecnie skupiamy sie na
testowaniu rozmaitych rozwigzan i pomystéw, ktoére opracowaliSmy. Warto rowniez
wspomnie¢, ze projekt ten bardzo odbiega od naszych pozostatych projektéw, poniewaz
koncentruje sie na trybie multiplayer — dlatego w jego przypadku mamy do czynienia z duzg
iloscig nauki, eksperymentowania i testowania.

P5: Jakg strategie cenowg rozwazacie w przypadku dodatku? W szczegdlnosci mamy dwa
wczesniejsze dodatki do Wiedzmina 3, a takze Cyberpunk 2077: Widmo Wolnosci. Czy cena
dodatku mogtaby przyczyni¢ sie do monetyzacji wartosci stworzonej przez darmowg wersje
Remaster?

MN: P6ki co nie ujawniamy strategii cenowej — oczywiscie bedzie ona czescig konkretnych
komunikatow marketingowych, gdy nadejdzie odpowiedni moment. Ten moment nie jest
bardzo odlegty, ale nie nadeszta jeszcze wtasciwa pora, by o tym méwié.

Jesli chodzi o drugg czesé pytania — nie jestem pewien, czy w petni jg zrozumiatem... ale
oczywiscie mamy nadzieje, Ze potgczenie Remaster i Pie$ni PrzesztoSci ozywi
zainteresowanie uniwersum Wiedzmina jako takim. To z kolei oznacza réwniez wieksze
zainteresowanie dodatkiem i jego sprzedaz. Mamy nadzieje, ze wiele osob wréci do gry —
niezaleznie od tego, czy bedg to dotychczasowi gracze, czy tez nowi, ktérzy wtasnie po raz
pierwszy kupili WiedZmina 3 — oraz ze wiele sposrdd tych oséb zdecyduje sie réwniez na
zakup dodatku.

P6: Na slajdzie 16 wymienilicie przychody z licencjonowania IP. Czy moglibyscie szerzej
wyjasni¢, co obejmuje ta pozycja? Czy uwzglednia ona réwniez przychody ze wspétpracy
z Netflixem?



PN: Ta pozycja obejmuje przychody, ktore wygenerowaliSmy w pierwszych szesciu
miesigcach biezgcego roku z tytutu udzielania zewnetrznym partnerom licencji na nasze
prawa do IP WiedZzmina lub Cyberpunka. | owszem, obejmuje ona rowniez czes¢ przychodow
od Netflixa — jednak nie sg to zapewne przychody, o ktére chodzi w pytaniu. Wspotpracujemy
z Netflixem w zakresie licencjonowania praw do produktéw merchandisingowych, zas
sprzedaz realizowana przez Netflix obejmuje tantiemy nalezne nam z tego tytutu.

Nie okreslitbym tego faktu mianem ,najwazniejszej wiadomosci sezonu” — nie jest to zadna
z gtébwnych pozycji przychodowych, ktére odnotowaliSmy w ramach opisywanej kategorii.
tacznie w pierwszej potowie roku wspotpracowalismy z ponad 100 partnerami, od ktérych
uzyskaliSmy przychody uwzglednione w zaprezentowanej kwocie 95 milionéw PLN.

P7: Jak opisalibysScie obecny etap rozwoju Piesni Przesztosci? Czy nadal aktywnie tworzycie
content, czy tez projekt przeszedt juz do fazy dopracowywania/optymalizacji?

MN: Nie ujawniamy takich szczegotéw, poniewaz gdybysmy to zrobili, musielibysmy bardzo
precyzyjnie okresli¢c date premiery — a to jest cos, z czym wolimy zaczeka¢ na odpowiedni
moment. Poki co na razie mowimy po prostu ,2027” — i przez jakis czas bedziecie musieli sie
tym zadowoli¢. Dziekuje.

P8: Czy moge zapytac o Waszg ocene wynikbw Widma Wolno$ci pod wzgledem
wspotczynnika dokupienia dodatku (attachment rate) — i o to, jak oceniacie ten wynik? Czy
wptywa on na Wasze podejscie do przysztych gier i przysztych dodatkéw oraz na oczekiwania
dotyczgce skali ich sukcesu? | druga kwestia — patrzac na dane dotyczace
zatrudnienia/zasobow deweloperskich kwartat do kwartatu — a moze nawet rok do roku — czy
wykorzystanie nowych technologii, Al — zwat jak zwat — przetozyto sie na wzrost efektywnosci?
Czy uwazacie raczej, ze jest to swego rodzaju ,fatszywa oszczednosc”, ktdra nie przynosi
istotnych korzysci kosztowych, cho¢ pozwala tworzy¢ wigksze lub bardziej efektywne
projekty? Dziekuje.

MN: Moze zaczne od pierwszej czesci. Jesli chodzi o wspotczynnik attachment rate dla Widma
Wolnosci i to, jak dodatek sobie poradzit — wspdétczynik ten byt w przypadku WW bardzo
wysoki i byliSmy niezwykle zadowoleni z wynikow osiggnietych przez dodatek. Wysoka
warto$¢ wspotczynnika aftachment rate zasadniczo dotyczy wszystkich naszych dodatkdw.
Mam przez to na mysli fakt, ze catkiem sporo fanéw, ktérzy zagrali w WiedZmina 3 lub
Cyberpunka 2077 zdecydowato sie siegng¢ po dodatkowy content.

Oczywiscie wptywa to na nasze podejscie do tworzenia nowych dodatkéow — gdyby nikt nie
zamierzat po nie siegac, tworzenie ich nie miatoby wiekszego sensu. Ponownie — nie
podajemy konkretnych oczekiwan ani prognoz; z pewnoscia mozna jednak spojrze¢ na
dotychczasowe wyniki Widma Wolnosci, a takze wczes$niejszych dodatkow — i wyciggngé
z nich pewne wnioski.

Jesli chodzi o dane dotyczace rozwoju — pytanie dotyczyto korzysci z wykorzystania nowych
technologii, takich jak Al...? Czy jest to ,fatszywa oszczednos¢” — wydaje mi sie, ze padto sie
takie stwierdzenie... C6z; nie oceniamy Al w prozni. Chce przez to powiedzie¢, ze Al
zdecydowanie staje sie elementem procesu tworzenia gier, ale nadal w przewazajgcej mierze
korzystamy z pracy ludzi — i taka jest nasza strategia gamedevowa. Nie zamierzamy od tego
odchodzic¢.



Al jest narzedziem jak wiele innych. Bywa pomocne w niektérych obszarach, a w przysztosci
by¢ moze bedzie jeszcze bardziej pomocne... Nie planujemy jednak zlecaé¢ Al tworzenia
kompletnych gier. Szczerze moéwiagc, w przypadku bardzo ztozonych gier, takich jak nasze,
nie bytoby to moim zdaniem ani sensowne, ani etyczne.

Jesli zas chodzi o to, czy podobnie bedzie w catej branzy — nie jestem osobg, ktéra powinna
wygtaszac takie sgdy. Kazdy musi ocenic¢ to we wtasnym zakresie.

P9: Czy moglibyscie wskazaé, kiedy rozpoczety sie prace nad Wiedzminem 3 Remaster i jaki
poziom inwestycji zostat dotychczas poniesiony w ramach tego projektu? Czy mowimy
o kilkudziesieciu milionach PLN?

PN: Wiekszos¢ prac zostata wykonana w ciggu ostatniego roku, jako kontynuacja trwajgcego
rozwoju WiedZzmina 3. Nie chciatbym przytacza¢ konkretnych kwot; pragne jednak podkreslic,
ze — jak juz wspomniatem — te koszty nie podlegaty kapitalizacji.

P10: Wspomnieliscie, ze docelowym oknem premiery WiedZmina 4 jest 2028 rok oraz ze jest
to najbardziej ambitny projekt w Waszej historii. Czy mozecie podac jakies informacje na temat
obecnego etapu produkcji oraz kluczowych kamieni milowych, na ktére powinniSmy zwracac
uwage przy ocenie postepow?

MN: Jak juz kilkukrotnie mowilismy, jestesmy obecnie na etapie petnej produkcji Wiedzmina
4. W bardzo ogdlnym ujeciu oznacza to, ze wiemy, jaki rodzaj gry tworzymy, jakie bedg jej
elementy — obecnie wypetniamy gre zawartoscig itp.

Nie zamierzamy tu jednak wchodzi¢ w szczegdty. Wewnetrznie mamy bardzo wiele kamieni
milowych — realizujemy konkretne partie prac i konkretne etapy — ale nie ogtaszamy ich
wszystkich, poniewaz wiele z nich ma charakter mocno techniczny i wewnetrzny — raczej
niezrozumiaty dla zewnetrznych odbiorcow.

Ale owszem, witasnie tym obecnie sie zajmujemy. Kontynuujemy tworzenie gry az do jej
premiery. Kazdy kamien milowy jest dla nas momentem, w ktorym zastanawiamy sie, gdzie
jestedmy, jak dobrze postepujg prace, czy co$ nas nie wstrzymuje, czy konieczne sg kolejne
iteracje i tak dalej.

Nie jestem pewien, czy taka odpowiedz satysfakcjonuje — lecz bez wchodzenia w naprawde
dziwne szczegoty to najbardziej konkretna odpowiedz, jakiej moge udzielic.

P11: A co z projektem Hadar?

KG: Hadar nadal znajduje sie w fazie koncepcyjnej. Obecnie pracuje nad nim ponad 30 osob
i spodziewamy sie dalszego zwiekszania zatrudnienia — do 50 deweloperéw do konca tego
roku.

W tej chwili zespo6t koncentruje sie przede wszystkim na testowaniu réznych podejsé
i pomystéw oraz prototypowaniu niektorych elementow rozgrywki. To wszystko.

P12: Prosze podac kwote rezerw, ktére zostaty rozwigzane w Il kwartale 2026 roku.



PN: To dos¢ szerokie pytanie, poniewaz nasze ksiegi obejmujg sporo réoznych rodzajow
rezerw. Wszystkie szczegotly, podzielone na poszczegodlne kategorie, mozna znalezé w nocie
22 i 23 naszego skonsolidowanego sprawozdania finansowego.

P13: Czy macie okreslony docelowy wspoétczynnik attachment rate dla przysziorocznego
dodatku? Czy odpowiednim punktem odniesienia z Waszej wewnetrznej perspektywy bedzie
Widmo Wolnosci, czy moze dwa wczesniejsze dodatki do Wiedzmina 3?

MN: Oczywiscie nie podajemy konkretnych prognoz — cho¢ owszem, mamy rézne scenariusze
dotyczgce tego, co moze sie wydarzyé. Szczerze mowigc, zaréwno Widmo Wolnosci, jak
i dodatki do WiedZmina 3 miaty naprawde wysokie wspétczynniki dokupienia. Tak wiec juz
choéby na tej podstawie uwazamy, ze mamy dobre perspektywy, aby osiggng¢ wysoki
attachment rate w przypadku Piesni Przeszto$ci. Nie zamierzam jednak przytacza¢ podczas
tego calla konkretnych liczb. Ogdlnie — jesteSmy optymistycznie nastawieni.

P14: Jakich przychodow z licencjonowania IP nalezy sie spodziewal oczekiwa¢ w drugiej
potowie 2026 roku?

PN: Jak wiecie, nie publikujemy prognoz dotyczgcych przysztych wynikow, wiec przepraszam,
ale nie moge odpowiedzie¢ na to pytanie.

P15: lle przychodéw z licencjonowania IP ujeliscie w pierwszym kwartale 2026 roku?

PN: Moge powiedzie¢, ze wiekszo$¢ licencyjnych zostata wygenerowana w drugim kwartale
2026 roku, a mniejsza czesc¢ tej kwoty pochodzita z pierwszego kwartatu. Jest to jednak obszar
dziatalnosci, w ktory angazujemy sie od wielu lat, wiec réwniez w ubiegtym roku oraz
w pierwszym kwartale biezgcego roku ksiegowalismy przychody z licencjonowania. Drugi
kwartat byt jednak pod tym wzgledem naprawde spektakularny.

P16: llu deweloperow pracuje obecnie nad Piesniami Przesztosci?

KG: Obecnie w projekt jest zaangazowane 220 osdb: 170 po stronie Fool’s Theory, 10 w CD
PROJEKT RED, a pozostali pracujg dla zewnetrznych partneréw outsourcingowych.

MN: Wyglada na to, ze nie ma juz wiecej pytan — chciatbym wiec podziekowac¢ Panstwu za
uwage dzisiejszego wieczoru. Gdyby pojawity sie dodatkowe pytania, nasz wspaniaty dziat
relacji inwestorskich pozostaje do Panstwa dyspozyciji. Zycze wszystkim mitego wieczoru i do
widzenia — do nastepnego razu. Dziekuje.



