Drodzy Akcjonariusze,

Pierwszy kwartat 2026 byt dla Big Cheese Studio S.A. jednym z bardziej wymagajacych
okresow w historii Spétki. Byt to czas duzych oczekiwan, intensywnej pracy, ale réwniez
trudnych decyzji i rezultatow, ktdére nie zawsze odpowiadaty naszym oczekiwaniom. Nie
zamierzamy tego bagatelizowad.

Przeciwnie — zdajemy sobie sprawe, ze dla wielu z was ostatni okres to rozczarowania,
niepewnosc i uzasadnione pytania o kierunek dalszego rozwoju Spétki. W szczegdélnosci,
ze w 2025 roku spoétka nie tylko rozwijata swoj flagowy projekt poprzez produkcje sequela
Cooking Simulator 2 i nowego DLC BBQ, ale réwniez podjeta préby realizacji nowych
dziatan w takich kierunkach jak publishing, work for hire czy tez kontynuacje rozwoju
wersji mobilnej zapoczatkowanej w 2024 roku.

Majac, swiadomos¢ jak trudno jest powtdrzy¢ sukces i wydaé sequel w | kwartale 2026
roku kontynuowaliSmy prace zwigzane z rozwojem uniwersum Cooking Simulator 2. W
ramach tych dziatan Spétka analizowata projekt, przeprowadzata kolejne play testy,
zaréwno wewnetrzne, jak i zewnetrzne, oraz realizowata tzw. silent review, ktérego wyniki
byty nastepnie wdrazane w grze. W nastepstwie zdecydowalismy, sie na wydanie gry z
koncem kwartatu a rezultat premiery byt, dla nas ponizej naszych oczekiwan.

Premiera gry Cooking Simulator 2 byta dla nas trudnym doswiadczeniem, zwtaszcza ze w
ostatnich latach Big Cheese Studio budowato swojag pozycje w oparciu o marke Cooking
Simulator —tytut, ktéry pozwolit nam zaistnie¢ globalnie, zdoby¢ rozpoznawalnos¢ wsrod
graczy i inwestoréow oraz udowodnié, ze polskie studio moze stworzy¢ produkt o
miedzynarodowym potencjale. To dziedzictwo jest dla nas powodem do dumy, ale
réwniez zobowigzaniem. Wtasnie dlatego wydarzenia pierwszego kwartatu roku byty dla
nas tak wymagajace — nie tylko biznesowo, ale takze emocjonalnie.

Miniony okres pokazat nam, ze sama rozpoznawalnos$¢ produktu nie wystarcza. Wydanie
kolejnej czesci gry to cos wiecej niz tylko kontynuacja a proba zachowania dziedzictwa
oraz jej uzupetnienia o nowe doswiadczania nie jest tak tatwym zadaniem.

Rynek gier komputerowych jest dzis bardziej wymagajacy, bardziej konkurencyjny i mniej
wyrozumiaty niz kilka lat temu. Gracze oczekujg wysokiej jakosci juz od pierwszego dnia
premiery, a inwestorzy — konsekwencji, przewidywalnosci i odpowiedzialnego
zarzgdzania kapitatem. Te oczekiwania sg stuszne a naszym zadaniem, jest odpowiadac
na nie.

Nie wszystkie decyzje, ktére podjeliSmy przez miniony rok, ktorych skutek zobaczyliSmy
w pierwszym kwartale, przyniosty oczekiwane rezultaty. Nie wszystkie procesy
produkcyjne, komunikacyjne i organizacyjne zadziataty tak, jak powinny. Nie wszystkie
ryzyka zostaty przez nas odpowiednio wczesnie ograniczone. To sg wnioski, ktore
traktujemy bardzo powaznie. Jest to dla nas lekcja pokory, ale réwniez stanowi punkt
zwrotny. Zmuszeni byliSmy spojrze¢ na Spotke bez sentymentéw — na jej strukture, koszty,



harmonogramy, procesy decyzyjne, sposéb komunikacji z rynkiem oraz realng zdolnos¢
do dowozenia projektéw w jakosci, ktérej oczekuja gracze.

| wtasnie o tym chce napisaé w tym liscie — nie tylko o tym, co byto trudne, ale przede
wszystkim o tym, jakie wnioski wyciggneliSmy, co zmieniamy i na czym chcemy budowa¢é
dalszg wartos¢ Big Cheese Studio i tym jak pierwszy kwartat dat poczatek nowym
zmianom.

Po pierwsze: produkt.

Naszym najwazniejszym aktywem pozostaje marka Cooking Simulator. To marka globalna,
rozpoznawalna, nadal posiadajaca potencjat do dalszej monetyzaciji, rozwoju i obecnosci
na kolejnych platformach oraz rynkach.

Cooking Simulator nie jest dla nas jedynie pojedynczg gra. To fundament, wokét ktérego
mozna budowaé¢ dtugoterminowy katalog: kontynuacje, dodatki, wersje VR, wersje
konsolowe, potencjalne wersje mobilne, lokalizacje, nowe kanaty dystrybucji oraz
wspotprace z partnerami zewnetrznymi. Chcemy jednak robi¢ to w sposob bardziej
zdyscyplinowany niz wczesniej — mniej deklaratywny, a bardziej oparty na mierzalnych
etapach, jakosci wykonania i realnej ocenie potencjatu komercyjnego.

Po drugie: jakos¢ i proces produkcyjny.

Jednym z najwazniejszych wnioskdw w nastepstwie wspomnianych wydarzen jest
koniecznos¢ jeszcze wiekszej kontroli nad procesem produkcji. W branzy gier opdznienia,
zmiany zakresu projektu i problemy techniczne nie sg wyjgtkiem — sg czescig
rzeczywistosci. Nie moga by¢ jednak usprawiedliwieniem, muszg by¢ zarzadzane
wczesniej, bardziej rygorystycznie i z wiekszg dyscyplina.

Dlatego naszym celem jest wzmochnienie procesu decyzyjnego na poziomie kamieni
milowych, testéw jakosciowych a przede wszystkim jeszcze wiekszej analizy feedbacku
graczy oraz oceny gotowosci produktu do komunikacji i komercjalizacji. Chcemy
ogranicza¢ sytuacje, w ktérych ambicja projektowa wyprzedza realng gotowosé
technologiczng, produkcyjng lub marketingowg. To nie oznacza rezygnhacji z ambicji.
Oznacza wiekszg odpowiedzialno$é za ich realizacje.

Po trzecie: katalog i dywersyfikacja.

Big Cheese Studio nie moze opiera¢ swojej przysztosci wytgcznie na jednym wydarzeniu
premierowym. Musimy patrze¢ na nasz katalog szerzej: rozwija¢ produkty, ktére maja
potencjat dalszej sprzedazy, analizowa¢ mozliwos¢ powrotu do wybranych projektéw, w
tym tytutéw znajdujgcych sie wczesniej w katalogu Spoétki, oraz szukaé¢ nowych sposobéw
dystrybucji i monetyzacji.

W tym kontekscie istotne pozostajg dla nas dziatania zwigzane z potencjalnym rozwojem
na platformach konsolowych, wersjami VR, wspodtpracg z zewnetrznymi dostawcami i



partnerami dystrybucyjnymi, oraz ocena mozliwosci dalszego wykorzystania
posiadanych technologii, tresci i doswiadczen produkcyjnych. Nie kazdy projekt bedzie
kontynuowany. Nie kazdy pomyst powinien otrzymac finansowanie. Niemniej kazdy zasdb
Spotki powinien zostac¢ oceniony pod katem potencjalnego zwrotu i wptywu na wartosc¢
dla akcjonariuszy.

Po czwarte: koszty i odpowiedzialnos¢ finansowa.

Trudne doswiadczenia wzmocnity nasze przekonanie, ze w obecnym otoczeniu rynkowym
szczegblnego znaczenia nabiera dyscyplina kosztowa. Branza gier nie znajduje sie dzis w
fazie tatwego kapitatu i bezwarunkowego wzrostu. Inwestorzy, wydawcy i gracze oczekujg
konkretéw. My réwniez musimy patrze¢ na kazdy projekt przez pryzmat ryzyka,
potencjalnego zwrotu, kosztu alternatywnego i wptywu na ptynnosc¢ Spoétki.

Nie chcemy budowad narracji o wzroscie za wszelkg cene. Chcemy budowadé firme zdolng
do tworzenia i rozwijania produktéw w sposob odpowiedzialny, efektywny i mozliwie
przewidywalny. Oznacza to wiekszg selektywnos$é, lepszg kontrole budzetow,
ostrozniejsze planowanie harmonogramoéw oraz wieksza koncentracje na projektach,
ktére maja realne uzasadnienie biznesowe.

Te doswiadczenia sprawity, ze rozpoczeliSmy wdrazanie restrykcyjnej dyscypliny
finansowej, gdzie kazdy projekt i dziatanie jest oparte w budzecie i kosztach, jakie ma w
tle, ale takze w szczegdlnosci, jakie zasoby ludzkie sg potrzebne i w jakim okresie, aby
urealni¢ oczekiwania wobec produktu i projektu.

Po piate: komunikacja.

Wiemy, ze rynek oczekuje od nas jasnej, regularnej i bardziej konkretnej komunikacji.
Rozumiemy, ze brak informacji bywa frustrujgcy, szczegdlnie wtedy, gdy akcjonariusze
probujg ocenic sytuacje Spotki, jej perspektywy i ryzyka. Jednoczesnie musimy pamietac
o specyfice branzy gier — wiele decyzji zalezy od testdéw, partnerdw, platform
dystrybucyjnych, harmonograméw produkcyjnych i danych, ktérych nie mozna
komunikowaé zbyt wczesnie.

Naszg ambicja jest jednak poprawa w tym obszarze. Chcemy komunikowac sie w sposob
bardziej przejrzysty, bardziej rzeczowy i bardziej dojrzaty. Bez nadmiernych obietnic. Bez
budowania oczekiwan, ktérych nie jesteSmy w stanie poprze¢ realnym postepem.
Niemniej jednak réwniez bez milczenia tam, gdzie rynek potrzebuje lepszego zrozumienia
kierunku, w ktérym zmierzamy.

Po szdste: ludzie.

Za kazdym projektem, kazda aktualizacja, kazdg decyzjg i kazdym trudnym momentem
stoja ludzie. Big Cheese Studio to zespodt, ktdry przeszedt przez wymagajacy okres, ale nie
utracit najwazniejszego — doswiadczenia, wiedzy o gatunku, znajomosci marki Cooking
Simulator i determinacji, zeby odbudowa¢ zaufanie graczy oraz inwestoréw.



W branzy kreatywnej duze znaczenie ma jako$ zespotu. Dlatego chcemy tworzyé
srodowisko, w ktorym odpowiedzialnosé¢ idzie w parze z kreatywnoscig, a ambicja z
profesjonalnym procesem. Potrzebujemy ludzi, ktérzy potrafig wycigga¢ wnioski, dziata¢
pod presjg, rozmawiac o stanie projektu i wspoélnie szukac rozwigzan. To wtasnie na takim
fundamencie chcemy budowac kolejny etap rozwoju Spotki.

| kwartat 2026 roku traktujemy jako poczatek etapu porzadkowania, odbudowy i
koncentracji. Nie jest to moment tatwy i nie jest to czas na optymizm. Jest to moment na
prace, na konsekwencje, na pokazanie, ze Big Cheese Studio potrafi uczyé sie na btedach
i przekuwaé trudne doswiadczenia w dojrzalszy model dziatania. Naszym celem jest nie
tylko stworzenie bardziej ptaskiej, zaangazowanej struktury, ale takze bardzigj
responsywnej i elastycznej, jesli chodzi o potrzeby projektowe.

Waznym krokiem dla nas jest odbudowa zaufania — graczy, partneréw biznesowych i
Panstwa, naszych Akcjonariuszy. Wiemy, ze zaufania nie odzyskuje sie deklaracjami.
Odzyskuje sie je decyzjami, jakoscig produktow, transparentnoscia, konsekwencja i
wynikami. Dlatego w najblizszych kwartatach chcemy koncentrowaé¢ sie na tym, co
najwazniejsze: rozwoju i komercjalizacji produktow, poprawie jakosci, efektywnosci
organizacyjnej, odpowiedzialnym zarzadzaniu kosztami oraz poszukiwaniu nowych
kanatow wzrostu.

Nie zmienia sie jedno: nadal wierzymy w potencjat Big Cheese Studio. Wierzymy w marke
Cooking Simulator. Wierzymy, ze doswiadczenia ostatniego czasu — choé trudne — moga
stac¢ sie fundamentem bardziej dojrzatej, lepiej zarzadzanej i bardziej odpornej Spoétki.

Dziekuje Panstwu za cierpliwos¢, krytyczne uwagi, zaufanie i obecno$¢ w tym
wymagajgcym czasie. Mamy swiadomosé, ze rynek bedzie oceniat nas nie po stowach,
ale po efektach. Przyjmujemy te odpowiedzialnos$é. | wtasnie z takim nastawieniem
wchodzimy w kolejne kwartaty 2026 roku.

Z powazaniem,
tukasz Debski

Big Cheese Studio S.A.
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