Zastrzezenie

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

Michat Nowakowski (MN):
Dobry wieczér,

Nazywam sie Michat Nowakowski i poprowadze dzisiejszg konferencje poswiecong wynikom Grupy
CD PROIJEKT za trzeci kwartat 2024 r. Wspdtprezentujagcym bedzie Piotr Nielubowicz. Po prezentacji
zapraszamy do udziatu w sesji pytan i odpowiedzi, w ktdrej dotgczy do nas Karolina Gnas — Vice
President ds. relacji inwestorskich.

Z przyjemnoscig pragne zacza¢ dzisiejszg konferencje od istotnej aktualizacji zwigzanej z franczyzg
cyberpunkowsq: Cyberpunk 2077 osiggnat kolejny wazny kamien milowy — sprzedaliémy ponad 30
miliondw kopii gry. JesteSmy bardzo dumni widzac, ze nasza produkcja nadal przycigga rosngce grono
graczy szukajgcych przygdd w dystopijnym Swiecie przysztosci.

Peczniejgca rzesza fandw Night City nie tylko bezposrednio przektada sie na nasze wyniki finansowe,
ale stanowi tez dobry prognostyk zainteresowania kolejng grg osadzong w tym uniwersum.

Przechodzac do wynikdéw sprzedazowych rozszerzenia do Cyberpunka — w tym miesigcu Widno
Wolnosci pokonato prdg 8 miliondw sprzedanych kopii! Osiggniecie takiego rezultatu w nieco ponad
rok od premiery swiadczy o wysokiej jakosSci rozszerzenia, a takze o niestabngcym zainteresowania
franczyzg cyberpunkowag — w $lad za czym idzie mocne zainteresowanie kolejnymi produktami
osadzonymi w tym uniwersum. Fakty te motywujg nas do dalszej pracy nad projektami, na ktére
oczekuje spotecznosé graczy.

Pragniemy umozliwié jak najwiekszej liczbie graczy interakcje z naszymi produktami na dogodnych dla
nich platformach. Niedawno ogtosiliSmy, ze na poczatku przysztego roku Cyberpunk 2077; Ultimate
Edition ukaze sie na Makach opartych na architekturze Apple Silicon — czyli m. in. na nowych
maszynach iMac, Mac Mini oraz MacBook Pro z procesorem z serii M4. Gra bedzie w petni
zoptymalizowana pod katem mozliwosci uktadéw Apple Silicon i Metal, dzieki czemu wiasciciele
Makow bedg mogli — po raz pierwszy w historii — eksplorowaé wciggajgcy Swiat Night City oraz
niebezpieczng dzielnice Dogtown na swoich maszynach.

To jednak nie wszystko, jesli chodzi o franczyze cyberpunkowa. We wrzes$niu ogtosilismy, ze
wspotpracujemy z Netfliksem nad kolejng animacjg, dzieki ktorej nasza publicznos$é bedzie mogta
powrdci¢ do barwnego swiata Night City. PAki co nie moge ujawni¢ dalszych szczegdtéw — prosimy
jednak o cierpliwos¢!

Przechodzac do franczyzy wiedzminskiej — kilka tygodni temu projekt Polaris osiggnat wazny kamien
milowy, jakim byto zakonczenie preprodukcji. Faza ta obejmowata tworzenie kluczowych aspektow
gry — m. in. fabuly, podstawowych mechanizméw rozgrywki oraz projektu wizualnego — a takze
testowanie ich integracji w oparciu o funkcjonalny fragment gry. Przed nami gtéwny,
najintensywniejszy etap projektu: faza produkcji. Zamierzamy teraz skalowac opracowane przez nas
rozwigzania oraz dokonywac ich walidacji w ramach catej gry.



Chciatbym skorzystac z tej okazji, by przekaza¢ wyrazy uznania catemu zespotowi. Jestem dumny
z Waszych dotychczasowych postepow.

Co do aktualnej alokacji zespotéw deweloperskich — réznice w poréwnaniu ze stanem na koniec lipca
sg tu bardzo niewielkie. Gtéwnym obszarem zainteresowania pozostaje projekt Polaris.

Zmiana liczebnosci zespotu z 410 pod koniec lipca na 400 pod koniec pazdziernika jest naturalng
konsekwencjg zakonczenia fazy produkcji i skorygowania sktadu zespotu pod katem biezgcych potrzeb
produkcji. W kolejnych kwartatach nalezy spodziewac sie dalszych fluktuacji wynikajgcych ze specyfiki
kolejnych faz projektu.

To wszystko z mojej strony. Czas na dane finansowe. Piotrze — oddaje Ci gtos.
Piotr Nielubowicz (PN):

Dzieki Michat —i dobry wieczér wszystkim.

Na poczatek — nasz skonsolidowany rachunek zyskow i strat — slajd nr 9.

Trzeci kwartat ubiegtego roku zbiegt sie z premierg dodatku Widmo Wolnosci, ktéra w znaczgcym
stopniu wptyneta na nasze przychody, koszty oraz — co naturalne — zyski wypracowane w okresie
poréwnawczym.

W tym roku — przy braku nowych premier — przychody ze sprzedazy osiggniete przez Grupe w trzecim
kwartale wyniosty blisko 228 milionéw PLN, czyli okoto potowe tego, co w okresie poréwnawczym.
Rzecz jasna za opisywang roznice odpowiadajg przede wszystkim produkty z uniwersum Cyberpunka.
W tym samym okresie sprzedaz gier wiedzminskich wygenerowata przychody o 44% wyisze, niz w
okresie porownawczym. Do zwyktej sprzedazy dotozyty sie tu przychody zwigzane z premierg
WiedZmina 3 na PlayStation Plus Extra oraz Premium.

W S$lad za przychodami zmalat réwniez koszty wiasny sprzedazy. Ta zmiana wynika gtéwnie
z degresywnej amortyzacji gier cyberpunkowych, w wyniku ktorej koszty sprzedanych produktéw
raportowane w kwartale premierowym Widma Wolnosci w 2023 r. byty wyzsze, niz w trzecim kwartale
2024 r.

Przechodzac do kosztéw operacyjnych — zanotowalismy nizsze koszty sprzedazy: wyniosty one 29
miliondw PLN, co stanowi redukcje o 37 miliondw PLN. Ma to zwigzek gtdwnie z nizszymi kosztami
wydawniczymi zwigzanymi z Cyberpunkiem i Widmem Wolnosci, a takze ze zmniejszeniem kosztéw
obstugi wydanych produktow.

Jesli chodzi o koszty administracyjne — za wzrost w tej kategorii odpowiadajg koszty wczesnych prac
nad nowymi projektami prezentowane jako , koszty prac badawczych” — w kwocie 22 milionéw PLN.
Sq to przede wszystkim koszty projektow Orion, Canis Majoris i Hadar. Dobrg informacjg jest fakt, ze
Orion spetnit wszystkie wymagania warunkujgce rozpoczecie kapitalizacji jego kosztow poczynajgc od
wrzesnia br. Suma wszystkich pozostatych kosztéw administracyjnych ulegta zmniejszeniu
w poréwnaniu z trzecim kwartatem ubiegtego roku.

Podsumowujgc — nasz zysk netto za trzeci kwartat wynidst 78 milionéw PLN. Aby przedstawic te dane
w nieco bardziej biezgcej perspektywie — wbrew typowej sezonowosci wynik ten jest o 8 milionéw PLN
(czyli 0 12%) lepszy, niz w drugim kwartale roku.



Zwazywszy, ze sam trzeci kwartat — ktéry w 2023 r. byt okresem premiery Widma Wolnosci — jest
niezbyt miarodajnym punktem odniesienia, chciatbym zwrdci¢ Waszg uwage na skumulowane wyniki
za pierwsze 9 miesiecy kolejnych lat — przedstawione na kolejnym slajdzie (nr 10).

Przy braku nowych premier nasze skumulowane przychody liczone do korica wrzesnia br. byty o 115
miliondw PLN nizsze, niz w pierwszych dziewieciu miesigcach 2023 r. Dzieki dobrym wynikom
sprzedazowym w biezgcym roku mamy tu redukcje zaledwie o 15%.

Zauwazmy rowniez, ze w biezgcym roku wydalismy 68,5 miliona PLN na prace badawcze zwigzane z
rozwojem nowych produktéw i technologii — ktére w zadnym stopniu nie przektadajg sie na biezgca
sprzedaz. Koszty prac badawczych wykazane w naszym tegorocznym RZiS byty o 61 milionéw ztotych
wyizsze, niz w okresie poréwnawczym.

Pomimo:

® mniej intensywnej sprzedazy wynikajacej z braku nowych premier oraz

e wydania 68,5 miliondw PLN na prace badawcze zwigzane z rozwojem nowych produktéw i

technologii

...nasz zysk netto za pierwsze trzy kwartaty br. byt zaledwie o 42 miliony PLN nizszy, niz w okresie
porownawczym. Summa summarum w pierwszych dziewieciu miesigcach biezgcego roku
odnotowalismy zysk netto na poziomie niemal ¢wieré miliarda PLN.
Warto wspomnie¢, ze utrzymaliSémy wysokg efektywnosé naszej dziatalnosci mierzong wskaznikiem
rentownosci netto: wynidst on 38%, a wiec nawet nieco wiecej, niz w ubiegtym roku.

Mozemy teraz przej$¢ do kolejnego slajdu — nr 11 — prezentujgcego nasz skonsolidowany bilans.

Po stronie aktywéw mamy przede wszystkim wydatki na prace rozwojowe, ktdrych saldo wzrosto w
trzecim kwartale 2024 r. o 45 miliondw PLN. Rozwdj nowych produktéw — gtdwnie w ramach
projektéw Polaris, Sirius, animacji oraz (poczynajac od wrzesnia) projektu Orion — pochtonagt 71
miliondw PLN, z drugiej zas strony odnotowalismy 27 milionéw PLN amortyzacji wydanych wczesniej
produktow — gtéwnie Cyberpunka i Widma Wolnosci.

Druga co do wielko$ci zmiana w ramach aktywoéw dotyczy rezerw finansowych: sumarycznej wartosci
gotowki, lokat bankowych i obligacji wykazanych w trzech pozycjach oznaczonych gwiazdka. Ich sume
wida¢ na dole tabeli — pod koniec wrzesnia 2024 r. wyniosta 1 miliard 401 milionéw PLN. Wiecej na
temat naszych gtéwnych przeptywdw pienieznych w opisywanym kwartale powiem za chwile,
prezentujac osobny slajd.

PrzejdZzmy do drugiej strony bilansu — slajd nr 12.

Najistotniejsza zmiana dotyczy kapitatéw i wynika gtéwnie z wypracowanego w raportowanym okresie
zysku netto.

Jesli chodzi o pozostate pasywa — nie odnotowaliSmy istotniejszych zmian, z wyjatkiem pozycji rezerw,
ktora wzrosta w zwigzku z zawigzaniem dodatkowych rezerw na premie uzaleznione od wyniku
finansowego.

Przejdzmy teraz do slajdu nr 13 obrazujgcego tegoroczne wydatki CD PROJEKT RED na prace badawcze,
rozwojowe oraz obstuge produktéw wydanych w ujeciu kwartalnym. Widzimy tu wyrazny trend:
ograniczyliSmy prace zwigzane z obstugg wydanych wczesniej gier (z6tty pasek), zas nasze
zaangazowanie w prace badawcze (zielony pasek) zasadniczo nie ulegto zmianie; wzrosty natomiast
wydatki odpowiadajgce bardziej zaawansowanym etapom rozwoju nowych projektéw (niebieski
pasek). Zgodnie z naszg strategig prowadzimy i finansujemy obecnie réwnolegte prace nad kilkoma



grami, dziatalnoscig w zakresie animacji oraz projektami badawczymi zwigzanymi z rozwojem nowych
technologii bazowych —w tym technologii Al i jej wykorzystania.

Czas na uproszczony rachunek przeptywow pienieznych — slajd nr 14.

Do 78 miliondw PLN ksiegowego zysku netto — uwzgledniajacego 22,5 miliona kosztow prac
badawczych, ktdre pozwolitem sobie wyodrebni¢ w postaci osobnego paska — dotozyty sie 37 miliony
PLN kosztow niepienieznych: amortyzacji oraz kosztéw zwigzanych z implementacjg naszego
programu motywacyjnego w raportowanym okresie.

Zmiany w zakresie pozostatych aktywow i pasywdéw poprawity nasze saldo przeptywow pienieznych o
prawie 10 miliondw PLN — gtéwnie za sprawg wykorzystania minimalnych gwarancji oraz przedptat na
poczet tantiem w segmencie GOG.COM — co zawsze jest pozytywnym czynnikiem.

Zakup aktywdéw materialnych i niematerialnych pochtongt 27 milionow PLN. Oprdécz typowych
inwestycji w sprzet i licencje nalezy tu wymieni¢ wydatki zwigzane z trwajagcymi na naszym
warszawskim kampusie pracami budowlanymi.

Podsumowujgc powyzisze pozycje — przy 228 milionach przychoddéw ze sprzedazy w trzecim kwartale
br. szacujemy, ze nasza biezgca dziatalnos¢, z wytgczeniem prac badawczo-rozwojowych, odpowiada
za 123 miliony PLN.

W opisywanym okresie kontynuowalismy rozwdj nowych produktéw i technologii — zarowno we
wspomnianej fazie badawczej jak i w fazie rozwojowej — co przetozyto sie na wydatki w kwocie
(odpowiednio) 23 i 64 miliony PLN.

Podsumowujgc — wartosé naszych rezerw finansowych, tj. gotowki, lokat bankowych oraz obligacji,
wzrosta w raportowanym okresie o 36 milionéw PLN — do kwoty 1,4 miliarda PLN zgodnie ze stanem
na koniec wrzesnia.

To tyle jesli chodzi o cze$é finansowa. Mam jednak jeszcze jedno ogtoszenie.

Pod koniec pazdziernika zwotaliSmy nadzwyczajne walne zgromadzenie akcjonariuszy, ktore odbedzie
sie za dwa dni. Lista proponowanych uchwat obejmuje m. in. zmiany w skfadzie naszej Rady
Nadzorczej, a takze cel wynikowy na lata 2025-2028 w ramach naszego programu motywacyjnego.
Pierwszy z czteroletnich celéw, okreslony na lata 2023-2026, wynosit 2 miliardy PLN zysku netto; drugi
— obejmujacy czteroletni okres liczony od 2024 — 3 miliardy PLN; obecnie zas proponujemy
wyznaczenie celu na lata 2025-2028 w wysokosci 4 miliardéw PLN skonsolidowanego zysku netto,
zgodnie z regulaminem programu.

Chciatbym niniejszym zacheci¢ wszystkich zarejestrowanych akcjonariuszy do udziatu w walnym
zgromadzeniu oraz do poparcia proponowanych uchwat.

To wszystko z mojej strony — czas na pytania i odpowiedzi. Dziekuje!

P1: Dobry wieczér. O ile pamietam, po pierwszym poétroczu wspominaliscie, ze ukonczenie jednej z
Waszych gier AAA zazwyczaj trwa 4-5 lat. Czy moglibyscie doprecyzowac — czy chodzi o czas liczony od
rozpoczecia fazy produkcji — czy tez raczej od samego poczatku, gdy zaczynacie rozwazac koncepcje
gry? Drugie pytanie dotyczy poréwnania Q4 z Q3 — oczywiscie jesli chodzi o gry wideo, to w Q4
zazwyczaj nalezatoby spodziewad sie pewnej intensyfikacji w zwigzku z popytem sezonowym. Moze



jednak jest tak, ze w Q3 nie byto duzej konkurencji ze strony innych gier AAA, a w Q4 mozna sie takiej
konkurencji spodziewac — co stanowitoby przeciwwage dla sezonowych réznic w popycie miedzy Q3 a
Q4?

MN: Odpowiem na pierwsze pytanie. Dziekuje za zadanie go, bo po naszym ostatnim callu
spotykali$my sie z btednymi interpretacjami. Méwimy o czasie liczonym od etapu ,,analizy idei” - tj.
gdy grupa oséb wchodzi do pokoju i ktos stwierdza: ,,a moze zrobilibysmy kolejnego Wiedzmina?” —
to jest nasze okno czasowe: od chwili rozpoczecia prac ,na papierze”, a nie od poczatku tego, co w
naszej terminologii okreslane jest mianem fazy produkcji — gdy mowa o grach. Ciesze sie, ze mozemy
te kwestie wyjasnic. Tak wiec: od samego poczatku, od chwili rozpoczecia dyskusji o pomystach na gre
— to wtasnie okno czasowe, ktére mamy na mysli. Pragne jednak podkresli¢, ze nie mowimy tu o 3-5
latach, lecz o dtuzszym okresie — 5-6 lat — to réwniez wymaga doprecyzowania. Jesli zas chodzi o
porownanie Q4 z Q3 - rzektbym, ze to tak nie dziata; w przesztosci nie mieli§my takich sytuacji — nie
zdarza sie, ze jakie$S nowe premiery ,drenujg” rynek w danym roku — spodziewalibysmy sie raczej
typowego sezonowego wzrostu sprzedazy, jak w kaizdym czwartym kwartale, bez Zzadnych
nietypowych zjawisk.

P2: Dziekuje. Mam jedno pytanie uzupetniajgce. Kiedy firma po raz pierwszy podjeta prace
koncepcyjne nad Polaris? Kiedy wpadliscie na pomyst zrobienia tej gry?

MN: Nie moge, oczywiscie, odpowiedzie¢, gdyz naprowadzitbym Was na konkretng date — czego
wolimy nie robié. Mimo wszystko — dziekuje za sprytne pytanie.

P2: Pomyslatem, ze nie zaszkodzi sprobowac. Dzieki.
[Pytania z czatu]

P3: W temacie gry mobilnej - czy sa podejmowane jakies dziatania — czy tez médwimy raczej o
mozliwosciach ulokowanych ,,w odlegtej galaktyce”?

MN: Licencjonowanie gier mobilnych — jak juz wczesniej méwilismy — jest przedmiotem dyskusji; to
jeden z naszych strategicznych celéw — ale pdki co nie mozemy niczego ogtaszaé. Gdy przyjdzie czas na
ogtoszenia — z pewnoscig nastgpig; wtedy bedziemy mogli podzieli¢ sie z Wami informacjami.

P4: Czy mozecie powiedzied jaka czesc zespotu pracujgcego nad projektem Orion bazuje w USA?

Karolina Gnas (KG): Obecnie nieco ponad 1/3 zespotu to nasz bostonski hub; pozostate 2/3 jest
ulokowane w Kanadzie i w Polsce.

P5: Jakie bedg gtéwne drivery przychoddéw w perspektywie lat 2025 i 2026? Zainteresowanie
Cyberpunkiem 2077 prawdopodobnie bedzie malato w braku kolejnych duzych aktualizacji; nie nalezy
spodziewac sie rychtej premiery projektéw Polaris, Sirius i Canis Majoris, za$ jesli chodzi o projekt live
action, to prawdopodobnie nie bedzie miat on duzego wptywu na RZiS. Czy mozemy spodziewac sie
jakich$ katalizatoréw w latach 2025/2026°?

PN: Obecnie moge powiedzie¢ tylko, ze sukces naszej dziatalnosSci opiera sie na dtugowiecznosci
naszych produkt, aktywnym zarzadzaniu franczyzami oraz publikowaniu nowego contentu.
Oczekujemy, ze w nadchodzgcych dwéch latach bedziemy aktywni na wszystkich wymienionych
polach. Mozna liczy¢ na niespodzianki — z ktdrych zresztg jestesmy znani w kontekscie prowadzonych
przez nas kampanii marketingowych.



P6: Prositbym o aktualizacje w kwestii pozwu zbiorowego dotyczacego rozwigzan technicznych
wykorzystywanych przez GOG.

KG: Niestety nie mam tu zadnych nowych informacji — moge jedynie powtérzy¢, ze wspdtpracujemy z
kancelarig specjalizujgcg sie w tego rodzaju pozwach i poszukujemy rozwigzan. Wszelkie nowe
informacje beda z pewnoscig przekazywane w formie raportow gietdowych.

P7: Skad biorg sie takie problemy ze skalowaniem projektu Orion? Brak kandydatéw; rozbieznosci
miedzy wynagrodzeniami, oczekiwaniami i budzetem...?

KG: Moge powiedzie¢, ze nie mamy tu zadnych probleméw — poza typowa dziatalnoscia zwigzang z
poszukiwaniem talentow w Polsce i w USA. Obecna wielko$¢ zespotu jest adekwatna do naszych
potrzeb; planujemy rozbudowywaé ten zespot w przysztym roku — do konca przysztego roku
zamierzamy podwoi¢ jego liczebnosé.

P8: Orion rozpoczat kapitalizacje kosztow. Czy oznacza to przejscie do fazy preprodukcji? O ile nizsze
bedg teraz koszty raportowane w RZiS w ujeciu kwartalnym?

PN: Nie, nie oznacza to automatycznego przejscia do preprodukcji — a tylko fakt, ze projekt spetnit
wszystkie wymagania MSSF warunkujgce rozpoczecie jego kapitalizacji. Mamy tu szereg kryteridw,
ktore nalezy spetni¢ — i Orion osiggnat wszystkie kamienie milowe, sformutowat plany i dostarczyt
wymagang dokumentacje. Jak zwykle — nie przekazujemy szczegdtowych informacji na temat naszych
wydatkéw z podziatem na projekty ani tez wysokosci kosztéw, ktore mogg zostaé przeksiegowane z
pozycji wydatkéw na dziatalnos$é badawczg do wydatkdw na prace rozwojowe.

P9: A co z projektem live-action? Kto go finansuje? Czy nadal jest w fazie koncepcyjnej?

MN: Projekt live-action jest w fazie koncepcyjnej, ale nie do konca rozumiem istote pytania — faza
koncepcyjna sama w sobie dzieli sie na rozmaite etapy, wiec — niewatpliwie — jesteSmy teraz na
pozniejszym etapie, niz rok temu, lecz z drugiej strony nie jest to etap na ktérym moglibysmy
zaprezentowacé naszg koncepcje potencjalnym streamerom czy studiom — rzektbym, ze od chwili
ogtoszenia projektu (okoto rok temu) do chwili obecnej uptyneto mniej wiecej tyle samo czasu, ile
obecnie dzieli nas od tego momentu. Tak mozna by scharakteryzowac nasze plany zwigzane z
nawigzaniem wspotpracy w przedmiotowej kwestii. Co do Zrddta finansowania — tradycyjnie za
przygotowanie wstepnego pakietu ekranizacyjnego ptaci ten, kto go przygotowuje, wiec w tym
przypadku my, ale nie zamierzamy finansowac catego procesu produkcji; tego nie ma w naszych
planach — i oczywiscie koszt tego wstepnego pakietu jest niewspdtmierny do kosztéw catej produkcji.

P10: Po przejsciu gry do etapu produkcji — czy mozecie powiedzie¢, ze wewnetrzny terminarz prac
produkcyjnych stat sie bardziej przewidywalny, niz w trakcie preprodukcji?

MN: Mamy zaufanie do naszych proceséw, plandw produkcyjnych oraz analiz — wiec nie
powiedziatbym, ze ktéres z nich sg bardziej wiarygodne, niz pozostate — oczywiscie zawsze mowa o
pewnej dozie pewnosci oraz o pewnej dozie niepewnosci — powiedziatbym jednak, ze zasadnicza
zmiana polega na wyraznym okresleniu celu: wiemy, co staramy sie osiggna¢ tworzac gre i obecnie
skupiamy sie na wytworzeniu brakujgcych elementow — oczywiscie to ogromne uproszczenie, ale tak
pokrdtce mozna scharakteryzowaé przejscie do fazy produkcji. Mamy spory fragment gry, ktory
dowodzi poprawnosci pewnych koncepcji; teraz zas musimy dobudowac reszte zgodnie z przyjetym
planem. Nie wiem, czy jest to dobra odpowiedz na pytanie — ale tyle jestem w stanie powiedziec.

P11: Ktdre projekty podlegaty kapitalizacji wydatkéw w Q3 2024?



PN: Gtéwne projekty ujete w CAPEX w ubiegtym kwartale to oczywiscie Polaris, Sirius, nowa animacja
oraz Orion, ktdry zostat przeniesiony z wydatkéw na prace badawcze do wydatkéow na prace
rozwojowe i ktdrego kapitalizacje rozpoczeliSmy we wrzesniu 2024 r. Jest jeszcze kilka mniejszych
projektéw, z ktérych nie wszystkie zostaty ogtoszone — ale gtéwne projekty to te, ktére wymienitem.

P12: Kiedy zamierzacie zwiekszy¢ liczebnos¢ zespotu Sirius? Jakiej liczebnosci spodziewacie sie w
szczytowej fazie produkg;ji?

KG: Moge powiedzie¢, ze to wtasnie sie dzieje — niedawno zatwierdziliSmy szereg nowych stanowisk
w ramach projektu Sirius; zamierzamy podwoic obecng liczebno$¢ zespotu do konca przysztego roku.

P13: Czy uwazacie, ze cel programu motywacyjnego na lata 2023-2026 jest osiggalny — biorgc pod
uwage, ze pozostato jeszcze ponad 60%?

PN: Moge powiedzie¢, ze po uptywie 44% okresu wypracowalimy 36% celu — odnoszgc sie do
wzmiankowanych wartosci procentowych — wiec pozostajemy nieco pod kreskg w ujeciu czasowym,
ale rdznica nie jest zbyt duza. Cele programu sg bez watpienia ambitne i nietatwe do osiggniecia, ale
jak wiecie — lubimy ambitne wyzwania.

P14: Optata, jaka otrzymaliscie od Sony po udostepnieniu WiedZmina 3 w ramach subskrypgcji
PlayStation Plus Extra — czy mozecie potwierdzi¢, ze miata jednorazowy charakter? lle wyniosta?

PN: Nie odnosze sie bezposrednio do optat, ale owszem, przychody zwigzane z naszg wspétpracy z
Sony oraz subskrypcjg PS byty ujete jednorazowo w naszym rachunku przychodow za trzeci kwartat —
z drugiej jednak strony przykro mi, ale nie moge ujawniaé szczegdtdw biznesowych naszej umowy z
Sony.

P15: Moje drugie pytanie dotyczy oséb grajacych na Mac’ach — jak zapatrujecie sie na procentowy
udziat uzytkownikow Makdéw w gronie potencjalnych klientéw?

MN: Mamy pewne doswiadczenie z przesztosci — wydaliSmy porty WiedZmina 1 i 2 na Mac’i — ale
oczywiscie obecna sytuacja jest odmienna, bo méwimy o nowych chipsetach, nowym sprzecie
wprowadzanym przez Apple — wiec nie sadze, by odwotywanie sie do statystyk dotyczgcych
WiedZzmina 1i 2... owszem, jest pewien odsetek sprzedazy, ktory naszym zdaniem bedzie zwigzany z
platformg Mac — na tyle, na ile mozemy go oszacowac — ale w kazdym razie podchodzimy do sprawy z
optymizmem i moge podkresli¢, ze nie zdecydowaliby$my sie na taki krok gdyby nowa platforma
sprzetowa nie byta z naszego punktu widzenia obiecujgca i dochodowa. Tyle jestem w stanie
powiedzied.

P16: Czy zespdt Polaris jeszcze urosnie po przejsciu do fazy produkcji? Rozumiem, ze liczebnosé
zespotu moze sie zmienia¢, ale czy mozecie scharakteryzowad te zmiany?

KG: Obecnie, jak widzieliscie, w projekcie Polaris bierze udziat 400+ developeréw wspieranych w
ramach biezgcej dziatalnosci przez zespoty shared services — oczywiscie ta liczba moze fluktuowac w
zaleznosci od biezgcych potrzeb na kolejnych etapach projektu, lecz z naszego punktu widzenia owe
400+ to docelowa wielkos¢ zespotu.

P17: Czy mozna prosi¢ o aktualizacje dotyczacg prac nad remake’iem WiedZzmina 1?



MN: Nie mamy nic konkretnego do ogtoszenia — prace trwajg; Fool’s Theory prowadzi prace nad
remake’iem; oczywiscie gdy bedziemy mogli sie z Wami podzieli¢ nowymi informacjami — uczynimy to.

Nie ma dalszych pytan; pragne wiec podziekowaé za udziat w dzisiejszym callu. Gdyby mieli Paristwo
dalsze pytania, zachecamy do kontaktu z naszym zespotem IR. Dziekuje i do ustyszenia.



