Zastrzezenie

Niniejsze ttumaczenie na jezyk polski zostato przygotowane wytgcznie dla wygody czytelnikdw polskojezycznych. Pomimo wszelkich staran,
moga istnie¢ pewne rozbieznosci wzgledem faktycznych wypowiedzi. CD PROJEKT, jego przedstawiciele i pracownicy zrzekajq sie wszelkiej
odpowiedzialnosci w tym zakresie.

Michat Nowakowski (MN):
Dobry wieczér,

Nazywam sie Michat Nowakowski i bede hostem dzisiejszej konferencji poswieconej podsumowaniu
pierwszego kwartatu 2024 r. Poprowadze prezentacje wspodlnie z Piotrem Nielubowiczem. Po
zakonczeniu prezentacji zapraszamy do udziatu w sesji pytan i odpowiedzi, w ktérej dotgczy do nas
Adam Kicinski.

Po intensywnym roku 2023 pierwszy kwartat 2024 r. byt dla studio okresem rozwoju nowych projektow,
a zarazem czerpania korzysci z rezultatow ogromnej pracy wiozonej w ulepszanie Cyberpunka 2077 i
rozwaj ,szpiegowskiego” rozszerzenia Widmo Wolnosci.

Wysitki te zostaty docenione przez graczy. W maju krétkoterminowa srednia ocen Cyberpunka 2077
przekroczyta 95% - po raz pierwszy w historii — dzieki czemu gra zastuzyta na status ,,overwhelmingly
positive” na Steamie.

Niniejszy slajd przedstawia droge, ktdrg przeszlismy razem od debiutu gry pod koniec 2020 r. Wiele
wysitku wtozylismy w patchowanie, aktualizacje oraz dodawanie nowego contentu, zarazem dbajac o
to, by wstuchiwac sie w gtos naszej spotecznosci. Rezultatem byly stale rosngce oceny gry. Chciatbym
skorzysta¢ z tej okazji by podziekowa¢ naszym deweloperom oraz graczom za wsparcie i cenne
informacje zwrotne, dzieki ktérym jesteSmy w stanie dostarcza¢ optymalng rozgrywke w
cyberpunkowym uniwersum.

Nasze wysitki doceniajg nie tylko gracze: niedawno uhonorowano nas jednym z najbardziej
prestizowych odznaczen w branzy — mowa o pierwszej nagrodzie BAFTA w historii studia. Cyberpunk
2077 zatriumfowat w kategorii Evolving Game (,ewoluujgca gra”), zaskarbiajgc sobie przychylnosé¢
krytykéw dzieki ciezkiej pracy wtozonej w rozwaj gry w ciggu ostatnich trzech lat. Wspdlnie z dodatkiem
Widmo Wolnosci Cyberpunk 2077 moze teraz poszczyci¢ sie niemal 300 nagrodami i wyrdznieniami
branzowymi i medialnymi z catego swiata.

Nasza strategia biznesowa opiera sie na tworzeniu long-selleréw. Stale organizujemy akcje, ktérych
celem jest wsparcie sprzedazy wydanych uprzednio gier. W marcu poprowadzilismy krétkg lecz
intensywng kampanie wspierajgca sprzedaz Cyberpunka 2077. We wspotpracy z operatorami platform
Xbox | PlayStation gra zostata udostepniona wszystkim wtascicielom biezgcej generacji konsol w trybie
bezptatnej rozgrywki w ostatnim tygodniu marca.

Powyzsza kampania stanowi skuteczne narzedzie wspierajgce zainteresowanie Cyberpunkiem 2077 po
ubiegtorocznej premierze wersji Ultimate Edition, co wyraznie przektada sie na sprzedaz gry.

Interesujgce rzeczy dziejg sie tez w uniwersum wiedzminskim. Tydzien temu — 21 maja —
opublikowalismy edytor REDkit dla gry WiedZmin 3: Dziki Gon. To narzedzie pozwala fanom na
kreowanie wtasnych przygdd w swiecie wiedzminskim, a takze na modyfikowanie postaci, ich wygladu,
questéw, lokacji, przerywnikéw oraz dialogédw. REDkit dla WiedZmina 3 spotkat sie z entuzjastycznym
przyjeciem ze strony graczy i nie mozemy doczekac sie projektéw stworzonych z jego uzyciem. Sadzimy,
Ze narzedzie to tchnie nowe sity w WiedZmina 3 w przededniu dziesigtej rocznicy jego premiery.



Omoéwmy teraz pokrétce aktualne przyporzadkowanie zespotow deweloperskich do trwajacych
projektow.

Najwieksza rdznica w pordwnaniu z poprzednig aktualizacjg dotyczy zespotu odpowiedzialnego za
utrzymanie Cyberpunka 2077 i Widma Wolnosci. Po zakoriczeniu prac nad tatami i aktualizacjami gry,
odnosna kategoria znikneta z wykresu, zas cztonkowie zespotu zostali przydzieleni do innych projektéw.

Wielkos$¢ pozostatych zespotéw zasadniczo nie zmienita sie w poréwnaniu z lutowg aktualizacjg — co
jest zbiezne z naszymi planami rekrutacji na 2024 r., w ramach ktérych zamierzamy utrzymac obecng
liczbe pracownikéw. Gtéwnym celem rekrutacji w tym roku pozostaje nowe studio bostoriskie — nadal
aktywnie budujemy ten zespdt z myslg o nowym, fantastycznym projekcie cyberpunkowym.

Przejdzmy teraz do kwestii finansowych. Piotrze, oddaje Ci gtos.
Piotr Nielubowicz (PN):
Dzieki Michat i dobry wieczér wszystkim.

Zacznijmy od skonsolidowanego rachunku zyskéw i strat na slajdzie 9. Przychody naszej Grupy ze
sprzedazy za pierwsze trzy miesigce 2024 wyniosty 227 milionéw PLN — to 30% wiecej, niz przychody z
okresu poréownawczego. Cyberpunk i Widmo Wolnosci ponownie pozwolity nam przewyzszy¢ pod tym
wzgledem poprzednie pierwsze kwartaty. Nie wida¢ tu bezposrednio jeszcze jednego czynnika —
pomimo bardzo wysokiego kursu PLN w biezgcym roku zaréwno CD PROJEKT RED jak i GOG.com
odnotowaty wzrost przychoddw ze sprzedazy w porédwnaniu z ubiegtym rokiem.

Zwiekszyt sie tez koszt sprzedanych produktéw i ustug — gtdwnie za sprawg amortyzacji Widma Wolnosci
oraz Cyberpunka.

Przechodzac do kosztéw operacyjnych — nasze koszty sprzedazy zmalaty o 8 milionéw PLN, do 31
milionéw PLN, gtdwnie na skutek zmniejszenia sie kosztéw obstugi wydanych uprzednio produktéw. Do
tej kwestii wréce jeszcze za chwile.

Jesli chodzi o koszty administracyjne — za raportowanym wzrostem w tej kategorii stojg gtdwnie wydatki
zwigzane z wstepnymi etapami pracy nad nowymi produktami — raportowane jako ,koszty prac
badawczych” — gtéwnie w ramach projektéw Orion, Canis Majoris oraz Hadar. To dobry znak,
Swiadczacy o naszych postepach.

Skoro mowa o kosztach prac badawczych — doceniajac ich rosngce znaczenie dla naszych operacji,
poczynajac od tego kwartatu w naszym rachunku zyskdéw i strat pojawia sie nowa pozycja, ktora zawiera
koszty prac badawczych w raportowanym okresie. Mam nadzieje, ze informacje te bedy dla Was
uzyteczne.

Przechodzac do pozostatych przychoddéw i kosztow operacyjnych — jak zapewne pamietacie, do
dodatniego salda w wysokosci niemal 20 milionéw PLN w okresie poréwnawczym przyczynito sie
czesSciowe odwrdcenie naszych odpisdow na kosztach prac rozwojowych w projekcie Sirius. W tym roku
nie odnotowalismy zadnego poréwnywalnego zdarzenia majgcego pozytywny wptyw na nasze wyniki.

Nadwyzka w ramach operacji finansowych — 16 milionéw PLN za Q1 2024 — wynika z typowych
czynnikéw, do ktérych nalezg odsetki od lokat i obligacji; zaniedbywalny jest natomiast wptyw rdznic
kursowych na transakcjach z zagranica.

Przejdzmy do podatku dochodowego. W Q1 2024 zaraportowaliSmy wzrost ulgi badawczo-rozwojowej,
ktorej mogta skorzystaé spétka, co przetozyto sie na wieksze saldo aktywéw z tytutu podatku
odroczonego. Wraz ze spadkiem rezerw na podatek odroczony — w sumarycznej kwocie 16.5 miliona



PLN — przewyzszyto to biezgcg naleznos$¢ podatkowg, doprowadzajgc do nietypowej sytuacji, w ktorej
kwota podatku zapisana w RZiS jest z technicznego punktu widzenia ujemna. Warto tez wspomnie¢, ze
nasz biezgcy skonsolidowany podatek dochodowy zaraportowany w RZiS za pierwszy kwartat wyniést
solidne 14 milionéw PLN.

Nasz sumaryczny zysk netto za Q1 2024 wynidst okragte 100 miliondw PLN — 44% wiecej, niz w okresie
poréwnawczym. Rentownos¢ Grupy réwniez przekroczyta 44%, zas segment CD PROJEKT RED —az 53%.

Przejdzmy teraz do slajdu nr 10, ktéry przedstawia nasz skonsolidowany bilans. Po stronie aktywow w
pierwszej kolejnosci mamy, jak zwykle, wydatki nap race rozwojowe. Tu bilans w pierwszych trzech
miesigcach 2024 wzrdst o 28 milionéw PLN. Nowe projekty — gtéwnie Polaris i Sirius — dotozyty 54.5
miliona PLN; réwnolegle zas odnotowaliémy spadek wywotany amortyzacjg poprzednio wydanych gier
— gtéwnie Cyberpunka i Widma Wolnosci. Ponadto, jesli chodzi o aktywa biezgce, nasze naleznosci
handlowe zmniejszyty sie o 105 milionédw PLN w zwigzku ze sptywem wysokich naleznosci zwigzanych
ze sprzedazg w Q4 ubiegtego roku.

| na koniec — catkowita warto$é gotéwki, lokat bankowych oraz obligacji, widoczna w trzech pozycjach
oznaczonych gwiazdka. Suma — ukazana na dole tabeli — to 1 miliard 446 milionéw PLN zgodnie ze
stanem na koniec marca 2024 r. Nasze przeptywy gotéwkowe oraz gtdwne zwigzane z nimi czynniki w
biezgcym roku bedg oméwione na pdzniejszym slajdzie.

Przechodzimy do drugiej strony bilansu —slajd nr. 11. Gtéwng widoczng tu zmiang jest wzrost aktywow,
wynikajgcy z dobrych wynikéw finansowych w pierwszym kwartale.

Przejdzmy do slajdu nr 12 — wydatki CD PROJEKT RED na prace badawcze, rozwojowe oraz obstuge
produktéw —w ujeciu kwartalnym poczynajac od 2023 r. Wykres ten fadnie obrazuje zmiany zachodzace
w naszym studio w ubiegtych kwartatach. Pod koniec Q3 2023 r. wydalismy Widmo Wolnosci, w wyniku
czego w czwartym kwartale istotna czes$¢ zespotu (niebieski pasek) byta zaangazowana we wstepng
obstuge gry (zétta czesé) lub przyspieszone prace badawcze w ramach innych projektach.

W pierwszym kwartale biezgcego roku bylismy w stanie znaczaco ograniczyé nasze zaangazowanie w
obstuge produktéw, a co za tym idzie — zintensyfikowac¢ rozwdj nowych gier oraz — w jeszcze wiekszym
stopniu — prace badawcze zwigzane z kolejnymi produktami.

I na koniec — uproszczony rachunek przeptywéw pienieznych, ukazany na slajdzie 13. W ujeciu
gotéwkowym do 100 miliondéw PLN zysku ksiegowego dotozyto sie 30 miliondw PLN w amortyzacji za
raportowany okres. 89 milionéw PLN to zmiany salda naleznosci, zobowigzan i rezerw — gtéwnie w
zwigzku ze sptywem naleznosci handlowych za czwarty kwartat ub. r. Zainwestowalismy przy tym ponad
50 milionédw PLN w rozwdj nowych gier i technologii.

W sumie nasze rezerwy finansowe — gotéwka, lokaty bankowe i obligacje — wzrosty o 137 milionéw PLN
w raportowanym okresie, do 1.45 miliarda PLN. Jest to najwyzsze saldo, jakie odnotowalismy od chwili
wyptaty dywidendy cyberpunkowej w 2021 .

Chciatbym tez poswieci¢ chwile na podsumowanie i zwizualizowanie wptywoéw gotéwkowych oraz
zwiekszenia salda lokat i obligacji w ostatnich trzech kwartatach, ktére stanowig okres premierowy i
popremierowy Widma Wolnosé. Przejdzmy do slajdu nr 14.

Pod koniec kwartatu bezposrednio poprzedzajgcego kwartat, w ktérym ukazato sie Widmo Wolnosci,
catkowita wartos¢ naszych rezerw finansowych wynosita 930 milionéw PLN. Oznacza to, ze w ciggu
ostatnich trzech kwartatach, pomimo wydania okoto 250 milionéw PLN na rozwdj, prace badawcze oraz
obstuge produktéw, odnotowaliSmy wzrost salda rezerw finansowych o ponad p6t miliarda PLN.



Jestem niezwykle dumny z wynikéw, jakie zapewnit nam Cyberpunk i Widno Wolnosci — podejmujac
prace nad kolejnymi projektami cyberpunkowymi jesteSmy przekonani, ze to dopiero poczatek drogi
dla tej franczyzy.

To wszystko z mojej strony — mozemy teraz rozpoczac sesje pytan i odpowiedzi. Dziekuje!

P1: Dziekuje za mozliwos¢ zadania pytan — mam trzy, jesli wolno. Pierwsze dotyczy rozwoju Polaris i
wykorzystania w nim silnika UE5. Opowiadaliscie wczesniej, ze bedzie to stosunkowo duza zmiana dla
wszystkich zaangazowanych w projekt. Czy macie tu co$ do dodania — jakie$ przemyslenia lub nowe
informacje na temat zwigzanych z tym wyzwan i mozliwosci — czy bedziecie musieli przystgpi¢ do
produkcji zanim jeszcze je zdefiniujecie? Po drugie — w tym roku w catej branzy mamy fale zwolnien, co
potencjalnie moze przetozy¢ sie na gorsze perspektywy konsumenckie w obszarze gier wideo. Czy
podzielacie te opinie — czy tez raczej zwolnienia mogg utatwi¢ wam prowadzenie rekrutacji w Bostonie
i ogdlnie w USA? | ostatnie — prositbym o aktualizacje w kwestii konsolidacji — caty czas obserwujemy
ten trend i juz wypowiadaliscie sie w tej kwestii; czy CD PROJEKT mogtby skorzysta¢ na wejsciu w skfad
wiekszej grupy, lub tez sam pokusi¢ sie o zdobycie nowych mozliwosci? Dziekuje.

MN: Dzien dobry; tu Michat Nowakowski. Odpowiem na dwa pierwsze pytania i sprobuje nieco
przefokusowad trzecie. Po pierwsze — prosze mnie poprawic, jesli zle to interpretuje — ale rozumiem, ze
chodzi o to, co myslimy na temat rozwoju Polaris z uzyciem UE i czy obserwujemy tu jakies wyzwania
itp. Zaktadajac, ze o to chodzito w pytaniu — jestesmy spokojni o Unreal. Owszem, nadal czeka nas duzo
pracy; w tym rozwijanie pewnych narzedzi dedykowanych do konkretnej gry — co zresztg i tak
robilibysmy nawet przy naszej wtasnej technologii; wspdétpraca z Epic ma wyjatkowy charakter i obecnie
czerpiemy z niej dokfadnie takie korzysci, jakich sie spodziewalismy. W pewnych kwestiach
wspotpracujemy, w wielu innych — dziatamy na wtasng reke, ale co istotne, podstawy technologiczne
nie sg juz dla nas kluczowym obcigzeniem — a tak byto, gdy korzystalismy z wtasnych wewnetrznych
technologii. To daje nam przestrzern do kreowania contentu oraz rozwijania fabuty naszych gier. Tak
wiec jesteSmy pewni siebie — dobrze idzie nam z UE5. Drugie pytanie dotyczyto zwolnien — zwolnienia
to przede wszystkim osobiste tragedie dla wielu ludzi z catego $wiata w tej branzy — wiec trudno tu
dopatrywaé sie pozytywoéw; cho¢ pod tym wzgledem — biorgc pod uwage nasze witasne plany — nie
zamierzamy specjalnie zwieksza¢ zatrudnienia tylko dlatego, ze ktos inny zwalnia pracownikéw. Naszg
rekrutacje prowadzimy zgodnie z planem, zgodnie z wewnetrznymi uzgodnieniami oraz zgodnie z
naszym kalendarzem produkcyjnym — nie dzieje sie tu nic wyjgtkowego. Czy obserwujemy mozliwosci
wynikajgce z tego, ze gdzie indziej dziejg sie rzeczy niefortunne? Owszem; czasami tak bywa, ale nie
zapatrujemy sie na to w ten sposdb. Tak wiec powiedziatbym, ze sprawy idg zgodnie z naszym planem
biorgc pod uwage obsadzane stanowiska — i nie dzieje sie tu nic nadzwyczajnego. Trzecie pytanie
dotyczyto, jak rozumiem, konsolidacji oraz tego, czy skorzystalibysmy na wejsciu w sktad wiekszej grupy.
W tej kwestii — naszym celem i ambicjg pozostaje niezaleznosé — tak byto zawsze i nic sie tu nie zmienia.
Nie zamierzamy i nie planujemy zostaé przejeci przez kogokolwiek, a jesli chodzi o nasze wtasne
przejecia — to nie jest kluczowy element naszej strategii; nie rozglagdamy sie za potencjalnymi
kandydatami do przejec. Jezeli spotkamy ludzi, ktérzy podzielajg naszg wizje; ktérzy dobrze pasujg do
naszej przysztej strategii — mozemy porozmawiaé, ale nie jest to cos$, do czego bysmy aktywnie dazyli;
aktywnie poszukiwali itp. Nic z tych rzeczy.

P1: Dziekuje; wrdcitbym na moment do drugiego pytania — dotyczacego zwolnier — chyba wtasciwie
mnie zrozumieliscie; zapytatem, czy pojawiajg sie mozliwosci, cho¢ oczywiscie jest to negatywne — za$
druga czes$¢ pytania dotyczyta tego, czy — zaktadam, Zze jest to reakcja na kietkujgce w branzy



przekonanie co do popytu konsumenckiego w przysztosci; czy podzielacie te opinie; czy sami
obserwujecie ten efekt?

MN: Jezeli chodzi konkretnie o nas —a moge wypowiadacd sie tylko w naszym imieniu — nie obserwujemy
zagrozen czy stabosci w kwestii popytu konsumenckiego w przysztosci; moge natomiast powiedzie¢, ze
w pewnym sensie — i dotyczy to nie tylko naszej branzy, ale w ogodle catego przemystu — mamy mnéstwo
contentu na wszystkie mozliwe platformy. Tak jest z grami, tak jest w przemysle filmowym; konkurencja
jest niezwykle zacieta. Wierzymy jednak mocno, ze nasza nisza rynkowa ma wyjgtkowy charakter i
jeste$Smy w stanie dostarczac dzieta, gry, opowiesci, ktére budzg gtebokie emocje i sg bardzo wyjatkowe
jesli chodzi o ich wartos¢ dla konsumentéw. Nie powiedziatbym wiec, ze martwimy sie o przyszte
premiery bardziej, niz miato to miejsce 5 czy 10 lat temu. Jesli chodzi o naszg sytuacje — nie dzieje sie
nic szczegdlnego; niczego takiego nie obserwuje.

P2: Dobry wieczér; mam trzy pytania. Po pierwsze — czy mozna spodziewac sie redukcji kosztow
administracyjnych w dalszej czesci roku; w trzech pozostatych kwartatach — a przy tym wzrostu
kapitalizowanych wydatkdéw, biorgc pod uwage przechodzenie od prac badawczych do rozwojowych
oraz zwigzanych z tym kosztow? Czy moze raczej obecna sytuacja utrzyma sie przez kilka kolejnych
kwartatéw? Drugie pytanie: czy byly dyskusje dotyczace licencjonowania waszych dwdch gtéwnych
franczyz na potrzeby rozwoju gier mobilnych? | trzecie pytanie — czy mozecie potwierdzi¢, ze nie ma
planéow wydawania dalszego contentu dlaCP77 — oczywiscie do chwili premiery projektu Orion?

PN: Odpowiem na pierwsze pytanie — Piotr Nielubowicz z tej strony — dotyczgce wydatkéw
administracyjnych oraz rozbicia kosztéw na prace badawcze i rozwojowe. Owszem, w miare
przechodzenia naszych biezgcych projektow z fazy badawczej do rozwojowej wydatki administracyjne
powinny w naturalny sposdb male¢. Podkresle jednak, ze nie kierunkujemy obecnie na to, ktéry z trzech
projektow bedgcych obecnie w fazie badawczej przejdzie do fazy rozwojowe;j.

MN: Ja za$ odpowiem na pytanie dotyczgce gier mobilnych. Jesli chodzi o takie gry — jak juz
wspomnielismy, niewatpliwie interesuje nas mozliwos¢é licencjonowania w tym zakresie; poki co nie
mam jednak zadnych nowych informacji do ogtoszenia. Gdy przyjdzie odpowiednia chwila — z
pewnoscig Was poinformujemy. Trzecie pytanie — prosze mnie poprawié, jesli sie myle — dotyczyto tego,
czy zakonczylismy rozwdj CP? [P2: Tak — ze nie nalezy spodziewac sie niespodzianki w postaci drugiego
rozszerzenia czy tez innego contentu pomimo aktualnego pozytywnego odbioru gry]. Wiec co do
rozszerzen — nie planujemy kolejnych. Ogtosilismy to, o ile pamietam, juz pod koniec ubiegtego roku. Tu
pracy dobiegty korica i bedziemy koncentrowac sie na przysztosci Cyberpunka — tj. na sequelu. Co do
aktualizacji — mogg pojawié sie drobne poprawki o charakterze technicznym, ale nie planujemy niczego
wiekszego, wiec w zasadzie dotarliSmy do mety. Dalej bedg juz tylko drobne korekty.

P3: Dobry wieczor i bardzo dziekuje za prezentacje. ROwniez mam trzy pytania. Pierwsze dotyczy
opodatkowania — czy mozecie wyjasni¢ mechanizm/dynamike korzysci podatkowych w pierwszym
kwartale — i moze nakierowaé nas na efektywng stawke opodatkowania za caty rok? Czy mozemy
spodziewac sie pozytywnych niespodzianek w zakresie podatkéw w pozostatych kwartatach? To
pierwsze pytanie. Drugie dotyczy marketingu zwigzanego z WiedZminem. Jesli chodzi o plany
marketingowe i reklamowe dotyczagce WiedZzmina 4 — staram sie zrozumie¢, jaki bedzie nastepny
kamien milowy — czego mozna sie od Was spodziewac za kolejne 12-18 miesiecy. Jezeli nie mozecie
ujawnic tego wprost, to moze moglibyscie przypomnieé, jak byto z Cyberpunkiem; na jakim etapie w
procesie produkcyjnym ukazat sie pierwszy teaser czy tez trailer przedstawiajacy rozgrywke w CP.
Ostatnie pytanie dotyczy programu motywacyjnego — o ile pamietam, kazdego lata uruchamiacie nowy
etap tego programu; czy mozecie powiedzieé, kiedy zostang ogtoszone cele dla nastepnego etapu?
Dziekuje.



PN: Odpowiem na pytanie dotyczgce dynamiki opodatkowania w pierwszym kwartale. W tym roku
byliSmy w stanie skorzysta¢ z dodatkowej ulgi badawczo-rozwojowej na mocy krajowego prawa
podatkowego. Wynikato to z oszacowania naszych uprzednio poniesionych kosztéw — ktére nastgpito
w roku biezgcym — i co za tym idzie, wptyneto na wyliczenie kwoty podatku odroczonego; to za$
poskutkowato zwiekszeniem wartosci aktywow z tytutu podatku odroczonego i rzutuje na ostateczna
kwote zaprezentowang w RZiS. Moge jednak powiedzie¢, ze sytuacja, w ktorej efektywna stawka
opodatkowania jest ujemna w przypadku dodatniego wyniku brutto ma charakter nietypowy i nie
nalezy oczekiwac, ze bedzie sie powtarza¢ w przysztosci. Zauwazytbym tez, ze polskie przepisy
podatkowe, zwtaszcza jesli chodzi o ulgi — czy to badawczo-rozwojowe, czy tez ulga dla innowacyjnego
pracownika — sg dos¢ ztozone. Nie chciatbym przedstawiad tu szczegétowych prognoz; moge stwierdzi¢,
ze caly czas analizujemy odpowiednie przepisy — ktére weszty w zycie stosunkowo niedawno — oraz
sktadamy wnioski o ich interpretacje; otrzymujemy takie interpretacje i wyjasnienia od organéw
podatkowych i po ich otrzymaniu odpowiednio modyfikujemy nasze wyliczenia w zakresie
opodatkowania, co moze — w niektérych kwartatach — poprawi¢ nasza sytuacje podatkowa. Tak stato
sie w pierwszym kwartale biezgcego roku, ale nie oczekiwatbym podobnych skutkéw w kolejnych
kwartatach; mamy tu raczej do czynienia z sytuacjg wyjatkowa, ktéra dotyczy tylko pierwszego kwartatu
br.

MN: Jesli chodzi o drugie pytanie dotyczace akcji marketingowych zwigzanych z WiedZzminem — jesli
chodzi o Cyberpunka, pierwszy teaser zostat ujawniony jakies 8 lat przed premierg; mniej wiecej 7-8 lat
— ale rozumiem, ze chodzi tu raczej o to, co zaprezentowalismy pdzniej na targach E3 — jakie$ dwa lata
z hakiem przed premierg. Przestrzegatbym jednak przed wykorzystaniem Cyberpunka jako prognostyka
tego, co moze wydarzy¢ sie w kwestii WiedZzmina. To rzektszy — i ponownie, podkreslam, ze nie
kierunkuje w kwestii konkretnych modeli; nie moge powiedzieé, ze ujawnimy co$ za 12, za 18 czy za
inng liczbe miesiecy — zamierzam unika¢ konkretnych dat, ale mozecie oczekiwac, ze content w rodzaju
teaseréw lub trailerow informacyjnych bedzie pojawiat sie jeszcze przed rozpoczeciem kampanii
marketingowej. Dla nas start kampanii marketingowej oznacza pierwsze wydarzenia o charakterze
yinteraktywnym” — preordery, mozliwos¢ pobrania czego$ nowego itp. — wszystko, co dzieje sie
wczesniej ma charakter informacyjny, PR-owy itp. — i owszem, mozna sie tego spodziewac zanim ruszy
rzeczywista kampania marketingowa. Nie bazowatbym tu jednak na terminarzu wydarzen
poprzedzajacych premiere CP; nie sadze, by pasowat on do planowanych w przysztosci wydarzen.

Adam Kicinski: Odpowiem na trzecie pytanie — dotyczgce kolejnego etapu programu motywacyjnego.
Drugi etap jest juz publicznie ogtoszony; czteroletni cel na lata 2024-2027 wynosi 3 miliardy zysku netto
— ujawnilismy go jakis czas temu, zas cel na okres 2025-2028 zostanie ujawniony w pierwszym kwartale
przysztego roku. Zamierzamy co roku ujawniac cele kolejnego etapu w pierwszym kwartale.

P4: Dziekuje za mozliwos$¢ zadania pytan. Jesli chodzi o dystrybucje wiedZminskiego REDkitu — czy
mamy tu do czynienia ze strategia monetyzacji? Czy mozecie powiedzieé, jakie sg zwigzane z tym koszty;
jaka jest ich struktura? Czy to prekursor dtugofalowej strategii zwigzanej z modkitami dla Cyberpunka
lub kolejnych gier? | jeszcze dtugodalowe pytanie dotyczgce sekwencji kolejnych premier — co CD
PROJEKT stara sie w tej mierze osiggnac? Czy bedzie to jedna duza premiera, potem pauza, potem
kolejna duza premiera? Jak zapatrujecie sie na te kwestie? Dziekuje.

MN: Zaczne od pierwszego pytania — z modkitem nie wigze sie zadna bezposrednia strategia
monetyzacji; jest on dostepny za darmo na PC — gdyz na konsolach nie bardzo mozliwe jest tworzenie
moddw. Jesli chodzi o nasze zapatrywania — uwazamy, ze uwolnienie kreatywnego potencjatu naszej
spotecznosci to wazny cel, zwtaszcza biorgc pod uwage skale gry — jaki$ czas temu ogtosilismy, ze
sprzedalismy ponad 50 miliondw kopii; to ogromna rzesza ludzi, z ktérych wielu chce podejs¢ nieco
bardziej kreatywnie do swojego ulubionego uniwersum. Widzimy tu tez szereg korzysci — by¢ moze nie



jest to powszechnie znany fakt, ale wielu naszych deweloperéw — w tym seniorow — wywodzi sie ze
spotecznosci moderskiej i trafito do nas poniewaz zrobili co$, co wpadto nam w oko i stanowito dowdd
ich umiejetnosci, wyobrazni itp. Poza tym tego rodzaju akcje aktywizujg spotecznos$¢ oraz na nowo
rozbudzajg zainteresowanie grg, co moze przetozy¢ sie — nawet na zasadzie poczty pantoflowej — na
zwiekszong sprzedaz. Fajne projekty kreujg pozytywng atmosfere, dobrg rozrywke oraz ktadg podwaliny
pod przyszte projekty wiedZminskie — tak sie na to zapatrujemy. Podkreslam jednak, ze nie ma tu
bezposredniej monetyzacji; nie zgdamy optat i spétka nie czerpie zadnych bezposrednich korzysci o
charakterze transakcyjnym. Przechodzac do kolejnych projektow zwigzanych m. in. z Cyberpunkiem —
gdy pojawi sie co$ nowego, z pewnoscig o tym opowiemy; ogdlnie rzecz biorgc podkreslitbym, ze
jesteSmy zwolennikami contentu spotecznosciowego — moddw wspieranych przez starannie
przygotowane narzedzia — i dostrzegamy w nim duzg wartosc jesli chodzi o nasze relacje z fanami. Czy
mogtby prosi¢ o powtdrzenie drugiego pytania?

P4: Majgc na uwadze difugoterminowg perspektywe — jak zapatrujecie sie na sekwencjonowanie
premier; oczywiscie obecnie najwieksza liczba deweloperéw pracuje nad Polarisem, ale pdzniej — w
kontekscie terminarza projektéw Orion i Sirius — w jeszcze diuzszej perspektywie — jak CD PROJEKT
zamierza wydawac gry; czy jest tak, ze... zamierzacie koncentrowac sie tylko na jednej duzej grze w
danym okresie, czy tez dgzycie do tego, by ten terminarz byt nieco mniej ,,wyboisty”, by tak rzec?

MN: Tu z pewnoscig moge sie wypowiedzieé — juz w trakcie prac nad Widmem Wolnosci rozwijalismy
rownolegle dwa projekty; Widmo Wolnosci byto projektem o rozmiarach petnowymiarowej gry —
zgodnie z tym, co ujawniliémy, angazowato prawie 300 oséb; zarazem jednak pracowalismy nad
projektem Polaris — tak wiec mamy doswiadczenie z réwnolegta praca nad wiecej, niz jednym
projektem; obecnie réwniez pracujemy w tym trybie — mamy CP2, za ktére odpowiada Boston; mamy
Polaris, ktory powstaje gtéwnie w Europie i oczywiscie mamy inne projekty, nad ktdrymi pracujg
oddzielne zespoty — np. Sirius w Bostonie bedgcy dzietem The Molasses Flood; remake WiedZmina 1
we wspotpracy z Canis Majoris [edit: chodzito o Fool’s Theory] — wiec z pewnoscig mozecie liczy¢ na
wiekszg liczbe premier; bedziemy dazyé do zwiekszenia ich kadencji — choé oczywiscie nie zamierzam
tu dyskutowac o konkretnych przedziatach czasu miedzy premierami. Jezeli jeszcze co$ mi umkneto, to
prosze o wskazdwke — ale na tym poprzestatbym, jesli chodzi o odpowiedz.

P5: Dobry wieczor i dziekuje za prezentacje. Mam dwa pytania. Pierwsze jest nieco bardziej
wysokopoziomowe — czy w jakich$ niedawno wydanych grach s3 mechanizmy — konkretne rozwigzania,
ktére podziwiacie i ktédre Waszym zdaniem dobrze pasowatyby do uniwersum wiedzminskiego? | po
drugie — Larian Studios majg nowe biuro w Warszawie i sg znani ze znakomitych gier RPG. Czy
dostrzegacie zagrozenie, ze mogg stara¢ sie podkupic¢ senior deweloperdw i innych doswiadczonych
pracownikéw? Dziekuje.

MN: Jesli chodzi o nowe gry, w ktorych zawarto interesujgce z naszego punktu widzenia mechanizmy —
oczywiscie jesteSmy deweloperami, ale zarazem fanami gier; caty czas przygladamy sie rzeczom, ktére
przyciggajg naszg uwage — nie musza to koniecznie by¢ duze premiery; fascynuje nas kreatywnos¢
mniejszych studidw i mniejszych zespotéw — i chyba nie moge wypowiadac sie za cate nasze studio, na
ktoére przeciez sktada sie wiele oséb o rozmaitych gustach i upodobaniach — powiedziatbym, ze inspirujg
nas kreatywne pomysty naszych kolegéw po fachu; mam tez cichg nadzieje, ze sami bywamy dla nich
zrédtem inspiracji — ale nie sposéb podac konkretnych przyktaddéw typu: , XYZ zrobit to i to; bardzo sie
nam to podoba i musimy zrobi¢ co$ podobnego”. Tak bym podsumowat. Co do Larian i ich nowej
siedziby w Warszawie — im wiecej, tym lepiej, by tak rzec. Larian to wspaniali ludzie; majg $wietny
zespot; to co zrobili z Baldur’s Gate budzi podziw — przeszedtem te gre, bardzo jg lubie; jestem tez
wielkim fanem D&D — by wspomnie¢ nieco starsze tytuty, cho¢ oczywiscie teraz nie mam wiele czasu
na granie. Czy postrzegamy ich jako zagrozenie? Zawsze istnieje ryzyko, ze kto$ odejdzie do innej firmy;



po prawdzie jednak to, czy dany deweloper ma biuro w Warszawie, czy gdzie indziej — réznica nie jest
zbyt wielka. Swiat zmalat, a deweloperzy — zwtaszcza ci do$wiadczeni — s3 do$¢ mobilni; jeéli wiec komusg
nie podoba sie biezgcy projekt, a marzy o pracy w innym miejscu —tak czy inaczej podazy za swoj3a pasjg
— wiec z rynkowego punktu widzenia to, czy sgsiadujemy z Larian czy nie, nie odgrywa wiekszej roli. |
oczywiscie zyczymy im samych sukceséw.

P5: Bardzo dziekuje i dodam jeszcze maty dowcip — widze, ze szefostwo CD PROJEKT spedza 150 godzin
grajgc w gry zamiast robi¢ WiedZzmina 4! To oczywiscie zart. Bardzo, bardzo dziekuje.

MN: Zajeto mi to nieco mniej, bo... 0 boze, mineto siedem miesiecy, zanim zdotatem ukoriczy¢ gre — no
tak; to wiele méwi o tym, ile czasu mam teraz na granie. To nie [zaktdcenia], a gra jest bardzo dtuga, no
wiec... tak; troche to trwato.

[Pytania z czatu]
P6: Jak postepujg prace nad nowym WiedZzminem?

MN: Jak juz wspominatem, koriczymy etap preprodukcji; w tym roku dobiegnie on korica, zas my przed
koncem roku przejdziemy do etapu produkcji — to w ramach biezacej aktualizacji. Jesli chodzi o drugie
pytanie — sprawy postepuja; sg w toku i odnotowujemy znaczng réznice w poréwnaniu z tym, co bylismy
w stanie osiggnac rok temu — wydarzyt sie strajk scenarzystow, strajk Gildii Aktoréw — obecnie mamy
znacznie spokojniejszy klimat i fatwiej prowadzi¢ rozmowy. Cieszy nas postep projektu i oczywiscie gdy
bedziemy w stanie przekazaé¢ nowe informacje — zrobimy to.

PN: Jedno wtracenie z mojej strony — my widzimy tres¢ pytan, ale nie mozemy jej tatwo udostepnié, zas
Michat juz udzielit odpowiedzi — pytanie, na ktdére odpowiadat; drugie pytanie, to ,czy mozecie
powiedzie¢ co$ wiecej o cyberpunkowym filmie i serialu?” Odpowiedz juz znacie.

P7: Czy moglibyscie potwierdzi¢ lub zaprzeczy¢ internetowym ptotkom mdwigcym, ze trailer Polaris
ukaze sie w czerwcu i pracuje nad nim Platige Image?

MN: Nie komentujemy plotek — czy to w kwestii termindw, czy tez tego, kto pracuje lub nie pracuje nad
jakimkolwiek teaserem lub trailerem — wiec nie mam tu nic konkretnego do powiedzenia.

P8: Czy mozecie wyjasni¢, w jaki sposéb osiggneliscie stosunkowo ptaskg krzywa wydatkéw na prace
badawcze, rozwojowe i obstuge projektdéw w kontekscie ostatnich kwartatow przy jednoczesnym
szybkim wzroscie wynagrodzen w ubiegtych latach?

PN: Odpowiedz jest do$¢é prosta — koszty zwtaszcza prac rozwojowych, ale tez w pewnym stopniu prac
badawczych obejmujg nie tylko wynagrodzenia, lecz réwniez koszty outsourcingu, ktére w fazie
finalizacji produkcji — a tak byto w Q1, Q2 i Q3 w ub. r. — zawsze zwyzkujg pod koniec projektu. Aby dac
Wam przyktad — w ostatniej fazie rozwoju dochodzg koszty lokalizacji, przektadédw, nagran, gaze
aktorskie — a ponadto koszty testowania gry — co przektada sie na wzrost wydatkdéw w tym okresie. Jest
to widoczne w podsumowaniu zawartym w mojej czesci prezentacji — i koszty te nie byty w podobnym
stopniu obecne w Q4 ub. r. oraz Q1 tego roku. Stad obserwowany lekki spadek wydatkéw — choc
istotnie, w ogdlnym rozrachunku koszty wynagrodzen wzrosty.

P9: Czy Polaris pozostaje z koncepcyjnego punktu widzenia czystym RPG, czy tez bedg jakie$ zmiany w
poréwnaniu z WiedZminem 3?

MN: Polaris — kolejna gra wiedZminska — to zdecydowanie RPG, ale oczywiscie bedg pewne zmiany w
stosunku do WiedZmina 3 — nie chcemy tkwié¢ w tym samym punkcie; zawsze dazylisSmy do poszerzania



horyzontéow i odkrywania nowych sposobdw przedstawiania fabuty — chcemy wiec réwniez teraz
wytyczy¢ nowe kierunku i w kolejnym wiedZminie mozna spodziewac sie nowosci.

P10: Czy w Q1 2024 raportowaliscie juz jakies$ koszty administracyjne zwigzane z bostoriskim projektem
Orion?

PN: Odpowiedz brzmi — tak; nawet pod koniec 2023 r. gdy zesp6t bostonski ruszyt z pracg nad Orionem,
zaczelismy ksiegowac koszty zwigzane z Orionem w Bostonie — byto tak juz w 2023 i oczywiscie w 2024
te koszty sg nadal obecne i wzrastaja.

MN: Wyglada na to, ze nie ma dalszych pytan; chciatbym wiec podziekowaé wszystkim za udziat w callu
— jezeli bedziecie mieli kolejne pytania, zachecam do kontaktu z naszym zespotem IR. Zycze wszystkim
mitego wieczoru. Do ustyszenia!



