Zapis czatu inwestorskiego poswieconego oméwieniu wynikow finansowych Grupy CD
PROJEKT za | pétrocze 2024 r. — 29 sierpnia 2024 r.

Moderator: Witam na czacie inwestorskim z przedstawicielami spétki CD PROJEKT SA -
Piotrem Nielubowiczem, Chief Financial Officer i Karoling Gnas, VP ds. relacji inwestorskich.
Tematem spotkania bedg wyniki Grupy CD PROJEKT za | potrocze 2024 roku.

Przypominam zasady organizacyjne czata: pytania s przesytane najpierw do moderatora.
Publikowane sg pytania wybrane przez Goscia czata wraz z odpowiedziami. U dotu ekranu
kolejkowane sg u kazdego uzytkownika jego pytania. Moderator moze odrzuci¢ pytanie
niezgodne z regulaminem.

Informacja dla dziennikarzy relacjonujgcych przebieg czata: wykorzystanie cytatow z
dzisiejszej rozmowy w Panstwa materiatach redakcyjnych wymaga podania Zzrédta. W razie
pytan czy watpliwosci prosimy o kontakt: biuro@stockwatch.pl

Juz mozna zadawac pytania. W razie probleméw z wyswietlaniem odpowiedzi prosimy o
odswiezenie strony. Uczestnikéw zachecamy tez do udostepniania czatu i komentowania jego
przebiegu w mediach spotecznosciowych z hasztagiem #czatStockWatch

Piotr Nielubowicz (PN), Karolina Gnas (KG): Dzien dobry, witamy serdecznie na czacie
inwestorskim po wynikach za | pétrocze 2024 r. Przez najblizsze 45 minut jesteSmy do Panstwa
dyspozycji, zapraszamy do zadawania pytan!

Gos¢: Czy produkcja Polaris przebiega bezproblemowo? Jestescie zadowoleni z postepow? |
czy nadal uwazacie, ze osiggniecie cel wynikowy w programie motywacyjnym B na lata
obrotowe 2024-2027 w wysokosci tacznie 3 mld zt skonsolidowanego zysku netto?

PN: JesteSmy zadowoleni z postepdw - zgodnie z zapowiedziami Polaris wkrétce wejdzie w
faze produkcji. Jesli chodzi o cele wynikowe w programie B, zawsze mierzyliSmy wysoko i
stawiali$my sobie bardzo ambitne cele. Wierzymy, ze damy rade je osiggnac.

Jaskier: Czy mozemy sie spodziewac premiery remake WiedZzmin 1 w 2025 roku?

KG: Prace postepujg, ale wcigz jesteSmy na bardzo wczesnym etapie. Ten projekt jest
czesciowo zalezny od rozwigzan, ktdre sg opracowywane i testowane dla Polarisa.

anti: Poza Polaris nad pozostatymi projektami wcigz pracujg stosunkowo niewielkie zespoty,
co sugeruje bardzo wczesny etap prac. Co jest tego powodem? Poszukiwania odpowiedniej
koncepcji? Trudnos¢ w budowaniu zespotéw? Problemy przy produkcji?

PG: W zaleznosci od etapu na jakim jest dany projekt i jego skali zmienia sie zapotrzebowanie
na liczbe zaangazowanych oséb. Obecne wielkosci zespotédw pracujacych nad poszczegdlnymi
projektami oceniamy jako adekwatne do wymaganego w tym momencie naktadu prac.

pawel b: czy rozwazatbys zwiekszenie dywidendy? czy tez, alternatywnie, czy zamiast tego
mozna bytoby lepiej wykorzystaé te pienigdze na pracownikéw i premie?


mailto:biuro@stockwatch.pl

PN: Przed nami czas inwestycji w nowe projekty, a jest ich sporo, stad co roku bedziemy
analizowa¢ i decydowad o potencjalnym podziale zysku w formie dywidendy.

Dave: Ktory z tych dwéch projektéw: Syriusz czy Remake WiedZzmina ma wieksze znaczenie
dla was i dlaczego, a ktéra z kolei ma wieksze szanse zadebiutowac jako pierwsza na rynku ?(
nie liczac innych projektéw)

KG: Kazdy z wymienionych projektéw jest dla nas wazny. Nie komentujemy na tym etapie,
ktora z gier bedzie miata premiere jako pierwsza.

Gameletter.pl: Podczas wczorajszej konferencji wspomniano, ze zespdt pierwszego
Cyberpunka byt zbyt duzy i zaréwno w przypadku Polarisa jak i Oriona ma sie to nie powtdrzyé.
Jaka jest w takim razie maksymalna zaktadana liczebno$¢ kazdego z tych zespotéw?

PN: Naszym celem jest, by w peaku produkgcji liczebno$é zespotéw deweloperskich naszych
najwiekszych tytutdw nie przekraczata czterystu kilkudziesieciu oséb. Oczywiscie moga by¢
one dodatkowo wspierane przez deweloperéw z zespotu shared services.

Dave: Czy wiece juz i macie wybrany konkretny pomyst jaki chcecie realizowac na to, jak ma
wygladac¢ swiat przedstawiony i kim bedzie gtéwny bohater w waszym nowym projekcie
Hadar, czy rozwazacie dalej rézne pomysty i nie zdecydowaliscie sie jeszcze na nic konkretnego
?

KG: Mamy juz obrany kierunek, w ktéry chcemy iS¢ z uniwersum Hadara. Nic wiecej nie
mozemy na tym etapie zdradzi¢.

Dave: Wierzycie w to ze zdgzycie stworzy¢ projekt Hadar i uda wam sie wydac te gre do 2032r
lub wczesniej? Macie jakis wewnetrzy limit jaki sobie daliscie na przygotowanie tej gry, np
wydanie jej w najblizszych 8latach ?

KG: Jest za wczesnie, zeby méwié o dacie releasu, w tej chwili pracujemy nad konceptem IP.

bginvest: Dzien dobry. Kiedy rozpoczeto ewidencje wydatkéw na Projekt Polaris w bilansie w
poz. Naktady na prace rozwojowe ?

PN: Naktady na prace rozwojowe zwigzane z Polarisem kapitalizowane sg w bilansie od marca
2022r.

anti: Ogtaszajgc ambitng strategie w 2022 roku wydawato sie, ze CD Projekt bedzie dgzyt do
znacznego zwiekszenia skali dziatalnosci, tymczasem stan zatrudnienia od tamtego czasu nie
zmienit sie tak bardzo. Czy to wynika z ostroznosci w inwestycjach czy co$ staneto na
przeszkodzie?

PN: Od 2021 przeszliémy przez duzg reorganizacje, wdrozylismy nowe metodyki pracy,
rozpoczeliSmy prace na nowym, zewnetrznym silniku, otworzyliSmy dwa nowe biura - w
Vancouver i Bostonie - oraz rozpoczeliSmy na szerszg skale wspotprace z zewnetrznymi



partnerami. Wierzymy, ze to wszystko zwieksza naszg efektywnos$é i obecna skala zatrudnienia
jest adekwatna do naszej strategii i realizowanych projektow.

bginvest: Czy ogromny sukces Black Myth: Wukong bedzie miat wptyw i ewentualnie jaki na
decyzje biznesowe na rynku chinskim ? Czy uwazacie, ze Wukong moze miec pozytywny wptyw
na sprzedaz Waszych produkcji w Chinach?

KG: Ten sukces pokazuje, ze jest zainteresowanie i rynek dla gier dla jednego gracza w Chinach.
CD PROJEKT od wielu lat jest aktywny na rynku chinskim - nasze gtéwne tytuty sg lokalizowane
na jezyk chinski i bardzo tam popularne.

Gos¢: Dzien dobry, doszty mnie stuchy, ze przygotowane s3 kolejne animacje do IP
cyberpunka? czy to prawda? jest to réwniez wspdtpraca ze studiem Trigger?

KG: Tak jak wspominalisSmy wczoraj na konferencji, z pewnoscig nowe projekty animacji w
ramach uniwersum cyberpunkowego to co$ co nas interesuje. Tyle na ten moment mozemy
powiedzie¢, idzie nowe ;)

bginvest: Ogromny cash. brak dtugu, stabilne przychody. Czy temat skupu akcji jest aktualnie
rozwazany?

PN: Jesli zdecydujemy sie na skup - naturalnie zgodnie z przepisami poinformujemy o tym
raportem biezgcym.

anti: Czy znaczny wzrost zatrudnienia w Fool's Theory mozna tgczyé z remake WiedZmina 17?
Na jakim etapie jest ten projekt i czy mozna powiedzieé, ze prace idg juz "petng parg"?

KG: Nie odnosimy sie do zatrudnienia w spdtkach poza Grupy CD PROJEKT. Tak jak
wspominali$my na telekonferencji, prace trwajg, ale jestesmy wcigz na wczesnym etapie.

Gos¢: Jak wyglada rentownosé platformy Gog i jakie sg przewidywania co do jej przysztosci?
Na ile jest ona kluczowym elementem Grupy?

PN: Mozliwos¢ bezposredniego dostarczania naszych produktdw graczom wspiera naszg
dziatalnos$¢ i wyniki szczegdlnie w okresach premier. W przypadku Widma Wolnosci, w okresie
premierowym GOG odpowiadat za 10 proc. sprzedazy.

Dave: Czy macie jakis pomyst na gre mobilng, ktérg moglibyscie zleci¢ komus, czy raczej to
ktos musi sie zgtosi¢ do was z pomystem na stworzenie gry ? Czy prowadzone s3 jakies
rozmowy na ten temat z potencjalnymi podmiotami, albo czy zostat juz jaki$s przez was
wybrany do wspétpracy z wami?

PN: Zalezy nam na znalezieniu jakosciowego partnera, ktéry rozumie uniwersum i z ktérym
bedziemy miec jednolitg wizje projektu. Rozmowy trwajg - stay tuned ;)

sawestor: Czy zapowiadane rozpoczecie kapitalizowania Oriona oznacza wejscie w pre-
produkcje?



PN: Wkrdtce spetnimy wymogi i rozpoczniemy kapitalizacje tego projektu, poniewaz jesteSmy
blisko skompletowania wszystkich krokéow i dokumentacji wymaganych przez MSSF do
rozpoczecia kapitalizacji. To nie oznacza, ze automatycznie wejdziemy w faze
przedprodukcyjng - to bedzie wymagato jeszcze troche czasu.

CSharpBeginner: W jakim stopniu jest aktualny zespot Polarisa przeszkolony w nowej
technologii UE? Czy jezeli rozpocznie sie produkcja, wszyscy developerzy sg juz gotowi czy
bedzie potrzebny jeszcze okres nauki/wdrazania sie w UE? Jezeli tak mozecie Panstwo
procentowo powiedziec jaka cze$¢ zespotu Polarisa jest juz w 100% gotowa do developmentu
w UE?

PN: Na Unrealu zaczelismy pracowa¢ ponad dwa lata temu - czujemy sie mocni i zadowoleni z
wyboru tej technologii.

sasky: Dzien dobry, pytanie o polityke cenowg/monetyzacje CP77. Jak czesto i jak mocno
zamierzacie obniza¢ cene gry podstawowej, dodatku i kompletu? Tylko przy okazji
Steamowych akcji czy moze czesciej?

KG: Planujemy kontynuowac¢ dotychczasowq polityke w tym zakresie. Cyfrowa dystrybucja
daje mozliwos¢ dynamicznego reagowania na sytuacje rynkowg i rekomendacje
dystrybutordw.

sawestor: Czy dobrze zrozumiatem wczoraj na konferencji stowa prezesa Nowakowskiego, ze
standardowo faza produkcji gier CD PROJEKT trwa 4-5 lat?

KG: Prezes Nowakowski miat na mysli catos¢ procesu produkcji gier, czyli od rozpoczecia
preprodukcji gry do jej wydania.

bginvest: Czy nowy WiedZmin Andrzeja Sapkowskiego, nowy sezon WiedZmina na Netflix,
beda miaty wptyw na Wasze decyzje marketingowe?

PN: Wierzymy, ze kazde ze wspomnianych wzbogaca uniwersum, a dodatkowo - co oczywiste
- jestesmy fanami twdrczosci Pana Andrzeja Sapkowskiego.

PN, KG: Dziekujemy Panstwu za udziat w dzisiejszym czacie. Zapraszamy na kolejny czat przy
okazji wynikéw finansowych za 2024 r. Do zobaczenia!



