Otoczenie rynkowe

Frozen Way S.A. operuje na globalnym rynku gier wideo, ktéry w poczatkowej fazie
pandemii doswiadczyt gwattownego wzrostu. Rynek ulegt obecnie pewnej stabilizaciji,
utrzymujac jednak bardzo wysokie przychody — w przypadku polskich przedsiebiorstw
z branzy ponad dwukrotnie wyzsze w 2024 roku (5,52 mid zt) w stosunku do 2019 roku
(2,73 mid z).

Nasze produkty, dzieki cyfrowym kanatom dystrybucji (m.in. Steam, PlayStation Store,
Microsoft Store, Nintendo eShop), docierajg do graczy na caltym sSwiecie, zmniejszajgc
wptyw koniunktury w pojedynczych regionach na ostateczne wyniki spotki.

Globalny rynek gier w liczbach

Po skokowym wzroscie zaréwno liczby graczy, jak i wartosci rynku gier w 2020 roku, rynek
obecnie znajduje sie w okresie statych wzrostéw o podobnej dynamice, ktéra wedtug
prognoz moze ulec nieznacznemu zmniejszeniu po 2025 roku. Liczba graczy wedtug
obecnych prognoz moze wzrosng¢ z przeszio 3,15 mid w 2022 roku do niemal 4 mid w 2028
roku.
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Takze wartos¢ globalnego rynku gier stale rosnie i w 2027 roku moze wedtug prognoz
przekroczy¢ 200 mid dolaréw. Rok 2026 moze zakonczy¢ sie wzrostem o nawet 3,9%.
W kolejnych latach przewiduje sie nizsze tempo, nadal jednak utrzymujgce sie na poziomie
okoto 2,4-2,8% rocznie.
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Gry wideo pehnig dzis wazng role w dobrostanie psychicznym spoteczenstwa. Wediug
raportu Power of Play 2025 58% graczy siega po te forme rozrywki, aby sie zrelaksowac
i odstresowac. 73% graczy twierdzi, ze gry ich uszczesliwiaja, a 81% potwierdza, ze cyfrowa
rozrywka stanowi dla nich stymulacje umystowa. Gry sg obecnie waznym elementem zycia
wielu ludzi, niezaleznie od wieku, edukacji czy zamieszkiwanego regionu.

Steam jako giéwna platforma dystrybucji cyfrowych gier PC

Platforma Steam pozostaje gtdbwnym miejscem dystrybucji gier w wersji cyfrowe;j,
a w ostatnich latach mozna zaobserwowaé bardzo gwaltowne zwiekszenie liczby
publikowanych na niej gier. Od poczatku pandemii w 2020 roku liczba ta wzrosta z 9 654
tytutéw do ponad 19 tys. w 2025 roku (dane na 15.12.2025).

Wiele z wydawanych gier przycigga bardzo ograniczong grupe odbiorcéw, czego dobrym
miernikiem moze by¢ liczba recenzji publikowanych przez graczy na tej platformie. Niemal
potowa gier opublikowanych w 2025 roku ma mniej niz 10 recenzji, podczas gdy jedynie
nieco ponad 6% zgromadzito ich wiecej niz 500.
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Zrédto danych: SteamDB.

Taka inflacja tytutdw na Steamie z jednej strony utrudnia dotarcie do graczy z nowymi grami,
z drugiej jednak zwieksza znaczenie wydawcow (nawet tych niewielkich), ktorzy sg w stanie
podja¢ skuteczne dziatania marketingowe, a takze petni¢ role hubow grupujacych gry
o podobnym profilu czy skierowane do konkretnej grupy graczy.

Segmentacja platformowa: urzadzenia mobilne, PC i konsole

Rynek mobilny zdecydowanie dominuje, odpowiadajgc za okoto 55% przychodéw w catej
branzy, jednak obecnie rozwija sie mniej dynamicznie niz rynek gier na PC, a prognozy do
2028 roku sugerujg, ze takze gry na konsole bedg sie cechowaly wyraznie wyzszym
wzrostem przychodow. W efekcie powinno doprowadzi¢ to w 2028 roku do spadku udziatu
segmentu mobilnego o 2 p.p. do 53% oraz wzroscie udziatu konsol o 2 p.p. do 26%. Rynek
gier komputerowych ma zachowac udziat w przychodach na poziomie 21%.

Udziat w rynku gier w 2025 roku (prognoza)

konsole
24,0%

urzadzenia mobilne
55,0%

PC
21,0%

Zrédto danych: Newzoo Global Games Market Report 2025



Wedtug wstepnych danych i prognoz w 2025 roku rynek gier na PC byt warty 39,9 mid USD,
na konsole 45,9 mid USD, a na urzgdzenia mobilne 103 mid USD.

Polski rynek w europejskiej czotéwce

Polska ugruntowata swojg pozycje jako jeden z najwazniejszych o$rodkéw produkcji gier
wideo na swiecie. W 2024 roku aktywnie dziatato 824 producentéw i wydawcoéw gier,
zatrudniajgc ponad 14 500 specjalistow — od programistéw, przez grafikéw, animatorow,
designerow az po pracownikéw odpowiedzialnych za marketing.

Tak duza skala branzy stawia Polske w Scistej czotéwce europejskiej, na poziomie
Francji czy Niemiec, ustepujac jedynie Wielkiej Brytanii.

Branza jest zorientowana na eksport. Polski gamedev jest niemal w catosci nastawiony na
rynki zagraniczne. Szacuje sie, ze jedynie okoto 3% przychoddw polskich spétek pochodzi
z kraju. Gtéwnymi odbiorcami sg gracze z Ameryki Pétnocnej, Europy Zachodniej oraz Azji.
Jest to mozliwe dzieki popularnosci dystrybuciji cyfrowej, ktéra znosi wiekszos¢ barier
i logistycznych wyzwan zwigzanych z dotarciem do zagranicznych rynkéw i umozliwia
bardzo szybki rozwdj na rynku globalnym.
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Globalny rynek gier wideo mierzy sie obecnie z postpandemicznym kryzysem zwigzanym
z bardzo duzym nasyceniem rynku, a przez to wysoka konkurencjg i trudnoscig z przebiciem
sie do swiadomosci odbiorcéw w przypadku najmniejszych producentéw. W Polsce
widoczny jest gigantyczny wzrost przychodow w 2020 roku, na ktory ztozyta sie premiera
bedgcego obecnie swiatowym hitem tytutu Cyberpunk 2077, a takze ogdlny dynamiczny
wzrost branzy zwigzany z pandemia.



W nastepnych latach przychody pozostaty bardzo wysokie w poréwnaniu do okresu sprzed
pandemii, jednak nie udato sie utrzymaé wysokiego tempa wzrostu. Obecnie obserwuje sie
pewne oznaki kryzysu, wigczajgc w to zamykanie studiow, ktorym nie udato sie odniesc
sukcesu na ekstremalnie konkurencyjnym rynku, a takze spadki w przychodach ogétem catej
branzy, cho¢ te zagregowane dane sg zalezne w duzej mierze takze od premier gtosnych
gier AAA pokroju wspomnianego Cyberpunka 2077.

Strategia spoftki i konkurencja

Na krajowym rynku gier wideo dziatalno$¢ prowadzi duza liczba podmiotéw, ktore jednak sg
mocno zréznicowane pod wzgledem wielkosci, specyfiki przyjetego modelu biznesowego,
rodzaju produkowanych i wydawanych gier, historii dziatalnosci czy tez tempa rozwoju.
Biorgc to pod uwage oraz globalny charakter rynku gier, trudno wskaza¢ podmiot, ktéry
nalezatby do bezposredniej konkurencji Spoétki i jednoczesnie odznaczat sie podobng
charakterystykg. Duzo bardziej zasadne jest przyjmowanie w analizach perspektywy
konkretnych gier czy serii i poszukiwanie, jako ze konkurencja w branzy z reguty odbywa sie
miedzy tytutami, a nie catymi podmiotami, ktére mogg mieé bardzo zr6znicowane portfolio.

Strategia rozwoju Frozen Way S.A. jest oparta z jednej strony na rozwoju marki ,House
Flipper”, z drugiej zas na produkcji wiasnych tytutdbw oraz dziatalnosci wydawniczej dla
mniejszych zespotéw deweloperskich. Daje to z jednej strony zabezpieczenie finansowe
w postaci statych wptywow ze sprzedazy rozpoznawalnych tytutdw, jak i szanse na wysokie
zarobki ze sprzedazy nowych tytutdw, uzaleznione jednak w duzej mierze od ich odbioru
w srodowisku graczy.

Przyjety model biznesowy i strategia dziatania to elementy odrézniajgce Frozen Way S.A. od
innych podmiotéw funkcjonujgcych na tym rynku.

Analize oparto na danych z raportéw: Global Games Market Report (Newzoo, listopad
2025), The Game Industry of Poland (PARP, 2025) oraz raportach stowarzyszenia ESA:
Essential Facts 2025 i Power of Play 2025, a takze danych z serwisu SteamDB.



