Zapis czatu inwestorskiego poswieconego omowieniu aktualizacji strategii Grupy CD
PROJEKT - 5 pazdziernika 2022 r.

Moderator: Witam na czacie inwestorskim z przedstawicielami zarzagdu CD Projektu: Adamem
Kicinskim i Piotrem Nielubowiczem. Tematem spotkania bedga szczegdty dot. zaktualizowanej
strategii grupy CD Projekt.

Przypominam zasady organizacyjne czata: pytania sg przesyfane 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 cytatéw z
dzisiejszej rozmowy w Panstwa materiatach redakcyjnych wymaga podania Zzrédta. W razie
pytan czy watpliwosci prosimy o kontakt: biuro@stockwatch.pl

Juz mozna zadawac pytania, na ktére nasi Goscie zaczng odpowiada¢ o 11:00. W razie
probleméw z wyswietlaniem odpowiedzi prosimy o odswiezenie strony. Uczestnikéw
zachecamy tez do udostepniania czatu i komentowania jego przebiegu w mediach
spotecznosciowych z hasztagiem #czatStockWatch

Adam Kicinski (AK): Dzien dobry, witam na czacie dot. aktualizacji strategii CD PROJEKT -
zapraszam do zadawania pytan!

Gos$é: Witam co$ w najblizszym czasie zaprezentujecie jakie$ wiadomosci dotyczace gry
WiedZmin?

AK: W zaktualizowanej strategii ogtosilismy tgcznie 5 projektéw powigzanych z wiedZzminska
franczyza.

1. Syriusz - dewelopowany przez bostonskie studio z naszej Grupy - The Molasses Flood

2. Canis Majoris - petnoprawna produkcja rozwijana przez zewnetrzne studio kierowane przez
doswiadczonych twoércéw zwigzanych w przesztosci z tym uniwersum

3. Polaris oraz kolejne 2 czesci nowej wiedZzminskiej sagi

Juz niebawem planujemy podaé wiecej informacji np. gry o kryptonimie Canis Majoris. Plus,
nie zapominajmy o planowanej premierze WiedZzmina 3: Dziki Gon w wersji na najnowszg
generacje konsol w IV kwartale 2022 r.

bginvest: Czy mozecie Panstwo bardzo ogdlnie opisa¢ aktualng wolumenowg strukture
sprzedazy CP 2077 w podziale PC/konsole. Czy widoczny jest jaki$ trend w zmianach tej
struktury?

Piotr Nielubowicz (PN): Wiodaca platformg w tym roku niezmiennie jest PC. Jednoczes$nie
wraz z wydaniem wersji next-gen zwiekszyt sie nieco udziat konsol w sprzedazy CP.
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tgolik: Mamy drugie zycie Cyberpunka. Czy wzrosty szanse na drugi dodatek fabularny, a moze
drugi sezon Edgerunners?

AK: JesteSmy bardzo zadowoleni z sukcesu Edgerunnerséw. Zgodnie ze strategig zamierzamy
kontynuowac idee kota zamachowego (franchise flywheel) przyglagdamy sie mozliwosciom,
ktore oferuje przemyst filmowy i telewizyjny.

Moéwiac o dodatkach do CP 2077 zdecydowalismy sie stworzy¢ jedno, duze rozszerzenie do
gry. Nastepna zaplanowana gra z tej franczyzy to projekt Orion, w ktdorym chcemy w petni
rozwing¢ potencjat lezagcy w tym uniwersum.

bioly: Witam, czy bedzie dodatek kolejnego duzego DLC do Cyberpunka 2077 (petycja fandw)?
Czy Panowie o niej styszeli i jaka jest ich reakcja na to?

PN: Mozemy potwierdzi¢, ze CP77 otrzyma jedno duze rozszerzenie - premiera ,Widma
Wolnosci” bedzie miata miejsce w 2023 r. Jednoczes$nie zapowiedzieliSmy, ze po wydaniu
dodatku rozpoczniemy prace nad kolejng grg AAA w uniwersum Cyberpunka — kryptonim
Orion.

tgolik: Czy jest szansa, ze nowa odstona Cyberpunka bedzie miata premiere 2 lata po pierwszej
czesci Nowej Sagi WiedZminskiej?

AK: Prace koncepcyjne nad projektem Orion - kolejng gra z cyberpunkowego uniwersum beda
prowadzone przez studio CD Projekt North America i rozpoczng sie po wydaniu dodatku do
Cyberpunk 2077 pt. “Widmo Wolnosci”. Planowany termin wydania Widma Wolnosci to 2023
r.

Gosc: Czy nowy Cyberpunk bedzie na silniku UE5?

AK: Tak.

Go$¢: Dzien dobry, co kierowato wyborem lokalizacji dla oddziatéw w USA? Niskie podatki,
mozliwos¢ uzyskania grantéw, dostep do kadry?

PN: Przede wszystkim mozliwos¢ zatrudniania utalentowanych i doswiadczonych
deweloperéw z tamtego regionu.

wtorek: Czy planujecie nowe seriale na Netflixie inne niz CP77 i WiedZmin?
AK: Chcemy rozwija¢ nasze franczyzy w obszarze filmu i TV. Anime Cyberpunk: EDGERINNERS
jest dobrym przyktadem na dobre zrealizowanie konceptu zwanego “transmedia”, czyli

wzajemnego przenikania sie i wspierania réznych typéw medidw.

Warto dodaé, ze majgc petne prawa do franczyzy Cyberpunk mozemy mysle¢ o petnej
ekspansji w obszarze serialii filmow, co do WiedZzmina - praw do filméw i seriali nie posiadamy.



Patriks: Jakie wyciggneli Panowie wnioski po premierze CP? Co zostato wdrozone do spdtek
na podstawie tych wnioskéw?

Piotr Nielubowicz: Tak - wiecej informacji w tym zakresie zamiescilismy we wstepie materiatu
wideo z ogtoszonej we wtorek aktualizacji strategii.

Go$¢: Dzien dobry, czy planujecie dalej tworzy¢ gry oparte na dzietach literackich tak jak to
miato miejsce w przypadku WiedZmina? Jak na przyktad gra oparta na dzietach literackich

Brandona Sandersona?

AK: Od pewnego czasu prowadzimy prace koncepcyjne nad naszym nowym [P o kryptonimie
Hadar. Tworzymy to nowe uniwersum w 100 proc. wewnetrznie.

Go$¢: Czy rozwazanie multiplayer dla CP2077?

PN: Nie, natomiast tak jak we wtorek zapowiadaliémy - multiplayer planowany jest dla
wiekszosci naszych kolejnych gier.

anti: Co dalej z Gwintem? Development bedzie wygaszany?
AK: GWINT jest na rynku od 2016 r., to dojrzata gra, ktdra nadal zapewnia graczom rozrywke.
Tradycyjnie zespdt GWINTA przedstawi plany dot. gry na kolejny rok podczas streamu w

grudniu br.

anti: Czy sg sprecyzowane cele dot. zatrudnienia, aby sprosta¢ ambitnym planom? 2000+ oséb
w perspektywie kilku lat - mozliwe?

AK: Tak, mamy plany na rozwdj studia, a co za tym idzie - zatrudnienia. Otwarcie studia CD
PROJEKT North America umozliwia nam skuteczng rekrutacje talentu z regionu Ameryki

Pétnocnej. W Europie chcemy rosngc¢ w dotychczasowym, dynamicznym tempie.

Go$¢: Czy zapowiadane wykupywanie akcji ma na celu wyprowadzenie spétki z gietdy, czy po
prostu nie macie co robic¢ z gotowkg?

PN: Nie ma na celu wyprowadzania spotki z gietdy. Wierzymy w naszg strategie i
dtugoterminowa wartos¢ spétki - stad decyzja o skupie akgcji.

ValueDrivenlnvestor: W jaki sposdb zapewniasz, ze ocena ESG nie ogranicza kreatywnosci
autoréw opowiadan?

PN: Kreatywnos¢ naszego zespotu i odwaga do poruszania trudnych tematéw sg immanentng
czescig naszego DNA. Wierzymy, ze wiasnie w ten sposdb naszg pracg mozemy miec
najwiekszy wptyw na otaczajacy nas Swiat.

Gosc: Czy kupiliscie prawa do Thorgala?

PN: Nie. Jesli chodzi o kolejne, trzecie IP - w catosci powstaje ono wewnetrznie.



Elfu: Czy uwazacie, ze dobrym pomystem jest ujawnianie tak dalekosieznych planéw, ktére
obejmujg prawdopodobnie wiecej niz najblizsze 10 lat? Jaki jest w tym cel w obecnym
momencie?

AK: Mamy ambitne plany, ktére wymagajg dalszego rozbudowywania naszych zespotéw
deweloperskich. Nakreslajgc dtugoterminowe kierunki rozwoju naszych projektow,
wspieramy ten proces.

Gos¢: W prezentacji wspomniano o rynku gier mobilnych oraz o rozwoju odnogi wydawniczej,
czy mozecie chwilowo pochwali¢ sie jakimi$ nowymi tytutami, ktdrych bedziecie publisherem?

PN: Tak jak dotychczas planujemy skupi¢ sie na wydawaniu wtasnych projektow.

bginvest: Dzien dobry. Gratulacje i wielkie sfowa uznania za wytrwatos¢ i realizacje planéw w
tak trudnym otoczeniu! Czy udostepnienie patcha 1.6 oraz premiere CP Edgerunners
postrzegacie Pafistwo jako game changer dla IP: Cyberpunk?

AK: Widzimy wyrazny wzrost zainteresowania Cyberpunkiem 2077. Wkrétce po premierze
serialu Cyberpunk: EDGERUNNERS Night City odwiedzato 1 milion graczy dziennie, zaréwno
nowych, jak i powracajgcych. Jest to niewatpliwie efekt pozytywnego odbioru anime, ale tez
wielu miesiecy pracy naszych deweloperéw i idgcych za tym usprawnien w grze.

Zauwazalna zmiana sentymentu zaczeta sie od udanego debiutu Cyberpunk 2077 na konsolach
nowej generacji. Razem z premierg anime na Netfliksie wydaliSmy aktualizacje, ktéra
zawierata kolejne usprawnienia oraz elementy znane z serialu. To pozwolito nam zbudowa¢
jeszcze wieksze zainteresowanie obydwoma tytutami.

bginvest: Poprzednie milestone'y odnosnie sprzedazy CP 2077 18 min, 20 mlin. Czy spdtka
zaktada ich publikacje po sprzedanych kolejnych 2 min kopii?

AK: Nie mamy z gory ustalonych planéw publikacji milestone’dw sprzedazowych - podajemy
te dane, gdy ma to sens z punktu widzenia marketingowego - zwiekszania zainteresowania
gra.

bginvest: Czy Zarzad rozwaza publikacje szacunkowych wynikéw za Il kw. 2022 r.?

AK: Na dzisiaj nie rozwazamy publikacji szacunkdw. Publikacja wynikéw za lll kw. 2022 r. jest
zaplanowana na 28 listopada 2022 r.

Roki: Czy jest szansa, ze do akcjonariatu wejdzie jaki$s duzy gracz i wspomoze rozwadj spotki?
BadZ czy mozliwe jest ze zostaniecie przejeci przez jaki$ wiekszy podmiot z branzy?

PN: Tak jak zawsze powtarzaliSmy - chcemy pozostaé niezalezni.



CSharpBeginner: Jak aktualnie wygladajg prace na wersjg W3 na nowe geny. Czy ogtoszona
premiera w aktualnym roku w Q4 jest zagrozona, czy sg w stanie Panstwo w 100% potwierdzi¢
ten termin na dzien dzisiejszy?

AK: Finalne prace toczg sie zgodnie z zatozeniami. Planujemy wydanie WiedZmina 3 na nowe
generacje konsol wraz z update’m na PC w IV kw. 2022 r.

Gos$¢: Czy Orion bedzie bazowat na silniku UE5?

AK: Tak, taki jest plan.

tgolik: Czy otwarcie studia CD Projekt North America nie bedzie pierwszym krokiem do
zmniejszenia konkurencyjnosci CD Projektu wynikajacej z nizszych kosztéw pracy w Polsce. Czy
nie stracicie w ten sposéb jednego ze swoich atutéow?

PN: Unikalnos¢ naszych produkgji jest gtdwnym atutem naszej konkurencyjnosci.

tgolik: Czy mozna przyja¢, ze Phantom Liberty bedzie dodatkiem wielko$ci poréwnywalnej z
dodatkami Serce z Kamienia i Krew i Wino razem wzietymi?

AK: Konstrukcja i charakter Widma Wolnosci jest inny niz w przypadku dodatkéw do W3.
Wiecej informacji na jego temat bedziemy przekazywaé¢ w ramach kampanii marketingowej
dodatku.

tgolik: Czy wprowadzenie skupu akcji wtasnych zmniejsza szanse na ewentualng dywidende
za 2022 rok?

AK: Kazdorazowo podejmujemy decyzje o dywidendzie na podstawie analizy biezgcych
potrzeb i planéw operacyjnych Spétki.

Zaprzeczenie: Czy rok 2023 bedzie dobrym rokiem dla CDR i jego akcjonariuszy?
PN: 2023 to rok premiery duzego rozszerzenia do Cyberpunka 2077 — Widmo Wolnosci ;)

chimpo: Jakie sg cele spétki odnosnie produkcji na rynek Mobile? Do tej pory spdtka raczej nie
moze pochwali¢ sie sukcesami na tym polu.

AK: Gry mobilne sg czescig naszej strategii. Po raz pierwszy w naszej historii otwieramy sie na
wspotprace z zewnetrznymi zespotami, ktére stworzg nowa gry oparte na naszych franczyzach.
Naszym celem jest wspodtpraca z doswiadczonymi partnerami, ktdérzy sprostajg wymogom
jakosci postawionym przez poprzednie gry z naszych franczyz i stworzg wartosciowe
doswiadczenia dla naszych fandéw.

Alex 0: Czy planujecie w niedalekiej przysztosci otworzenie studia/6w we wschodniej Europie
(poza polska) gdzie koszty zatrudnienia developerdw sg zdecydowanie nizsze?



PN: Planujemy otwarcie nowego hubu w Bostonie, ktdry bedzie czescig studia CD PROJEKT
RED North America. Rozwijamy sie w Polsce i na dzi$ nie mamy planéw zwigzanych z kolejnymi
lokalizacjami w tej czesSci Europy.

Gos$¢: Jaka obecnie role petni Adam Badowski?

AK: Adam Badowski petni role cztonka zarzgdu CD PROJEKT S.A. i szefa studia CD PROJEKT RED.
Gosc: Skad wezmiecie pienigzki na te wszystkie plany?

PN: JesteSmy od lat i chcemy pozostac ,,self-financed”.

Gosc: Jak wyglada liczbowo poziom zatrudnienia w spéifce, czy nowe oddziaty spowodujg
przekroczenie liczby 1500 zatrudnionych?

AK: Obecnie zatrudniamy ponad 1200 osdb - w przysztosci, aby zrealizowaé nasze planu
produkcyjne na pewno bedziemy potrzebowaé wiekszego zespotu.

Go$¢: Dlaczego nowe IP bedzie tworzone wewnetrznie? Wydaje sie, ze kupna licencji
wychodzity wam na dobre.

PN: Koncepcja trzeciego IP zrodzita sie w studiu juz kilka lat temu i jestesmy podekscytowani
mozliwoscig stworzenia go od podstaw wewnetrznie.

AK, PN: Dziekujemy za udziat w czacie. Zapraszamy na kolejne wydarzenie.

Moderator: Ja réwniez w imieniu redakcji StockWatch.pl serdecznie dziekuje za ciekawa
dyskusje i zapraszam na kolejne czaty.



