#include <iostream>
#include <vector>
#include <string>

class GameIndustry {
public:
void init_mkidnxgamedev() {
std:: vector<std::string> participants = {
"Developers", "Designers", "Publishers", "Public"
b

discuss();
debate();
strategise();
develop();
inspire();

}

int main() {
Poland.init_mkidnxgamedev();
return 0;
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Polska branza gier wideo od lat stanowi bardzo istotny sektor polskiej
gospodarki, a jej znaczenie ekonomiczne i kulturowe stale rosnie.
Polski gamedev nalezy do najwiekszych i najszybciej sie
rozwijajagcych na Swiecie. Jest tak przede wszystkim dzieki
kreatywnosci, pasji i przedsiebiorczosci polskich twércéw — zaréwno
tych nalezacych do globalnie rozpoznawalnych, wielkich podmiotéw,
jakitych mniejszych, niezaleznych studiow developerskich.

Wsparcie rozwoju polskiej branzy gier wideo wpisuje sie w misje
Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego. Gry bezsprzecznie
sg interdyscyplinarnymi dzietami kultury taczgacymi w sobie dorobek
artystow wielu specjalizacji — grafikdw, muzykow, designeréw, czy
programistow. Wszystkie te elementy tworza medium o unikalnej
formie i mocy oddziatywania na odbiorce —tak pojedynczego, jak i na
cate spotecznosci graczy. Moga by¢ nosnikiem rozrywki, ale
i wartosci. Przede wszystkim jednak moga sie przyczynia¢ do budowania soft power Polski na arenie
miedzynarodowej — promowac¢ wizerunek naszego kraju i Polakéw jako ludzi kreatywnych,
wyznhaczajgcych trendy kulturowe i innowacyjnych. Nie bez powodu w grach z serii Civilization jednym
ze sposobow zakonczenia rozgrywki jest zwyciestwo kulturowe.

Obecnie w popkulturze swiatowej dominujg wptywy amerykarnskie. Na szeroka skale na pewno
trudno bedzie ten trend zmieni¢, ale tym bardziej zalezy nam na promowaniu polskich osiggniec¢
w tych obszarach, ktére juz zyskaty uznanie na swiecie.

24 pazdziernika 2025 w Poznaniu spotkaliSmy sie — reprezentanci polskiego gamedevu, organizaciji
dziatajgcych w jego otoczeniu i podmiotéw publicznych — by rozpoczgé realny i konstruktywny dialog
miedzy polskg branzg gier wideo i podmiotami publicznymi zaangazowanymi czy to we wsparcie tego
sektora, czy innego rodzaju z nim wspoétprace. RozmawialiSmy o tym, jak najefektywniej pomagac, nie
przeszkadzaé, jak koordynowac dziatania by skutecznie adresowac realne potrzeby.

Te potrzeby i postulaty zebrane zostaty w czterech raportach opracowanych w toku prekonsultaciji
z szerokg reprezentacjg branzy, zebrane w niniejszym dokumencie stanowig oczekiwania polskiej
branzy gier wideo wobec podmiotéw publicznych odpowiedzialnych za wsparcie jej rozwoju
i wykorzystujgcych jej produkty w swoich dziataniach. Dzi$ oddaje te wnioski w rece zaréwno polskiej
administracji publicznej, jak i  wszystkich innych podmiotéw  zainteresowanych
wspotpracyg z polskim gamedevem i wspieraniem go. Wierze, ze postuzg nie tylko za zbiér zyczen
jednejz najwazniejszych polskich branz kreatywnych, ale i za drogowskazy na drodze rozwoju polskiej
kultury.

Ministerstwu Kultury i Dziedzictwa Narodowego ustalenia te postuzg za podstawe do rozpoczecia
prac nad sektorowa strategig rozwoju polskiej branzy gier, ktérej powstanie byto postulowane od
dawna. Obecnie opracowujemy szerokg strategie dla catego sektora kultury z dtugag perspektywa
czasowg. Chce, by jej rozszerzeniem i konkretyzacjg jej celow byty sektorowe strategie dla
poszczegdlnych branz priorytetowych — posiadajgcych najwiekszy potencjat rozwoju — do ktérych
polski gamedev z catg pewnos$cig mozna zaliczyé.

Marta Cienkowska

Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego
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1. Finansowanie

Raport sporzadzit:
Maciej Miasik

Uzupetnienia:

dr Jakub Marszatkowski
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Piotr Babieno, Agata Hacura, Mateusz Kirstein, prof. dr hab. Patrycja Klimas, Adam Korgul, Krzysztof
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Pacynko, Mikotaj Pawtowski, Marek Pertkiewicz, Julia Pikiewicz
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1.1 Wprowadzenie

Niniejszy dokument przedstawia kompleksowy zbidr postulatéw i rekomendacji wypracowanych
podczas dyskusji "okragtego stotu" poswieconej problematyce finansowania i rozwoju polskiej branzy
gier wideo. Celem jest stworzenie stabilnego, przewidywalnego i konkurencyjnego na arenie
miedzynarodowej srodowiska dla polskiego gamedevu, przy zachowaniu stabilnosci podatkowej i
prawnej.

Wyjatkowos¢ i znaczenie branzy gier wideo

Branza gier wideo jest jednym z najdynamiczniej rozwijajacych sie sektoréw polskiej gospodarki i
kultury. Jest to najbardziej dochodowy segment przemystow kreatywnych na swiecie — przychody
globalne branzy gier przewyzszaja tagczne przychody przemystu filmowego i muzycznego. Co réwnie
istotne, gry wideo stanowig najsilniej przebijajacy sie na swiecie odtam polskiej kultury, zaréwno
w zakresie generowania przychodéw eksportowych, jak i budowania miedzynarodowej Swiadomosci
o Polsce i polskiej kulturze.

Polska branza gier zajmuje drugie miejsce pod wzgledem liczby zatrudnionych wsréd krajow
europejskich, ustepujac jedynie Wielkiej Brytanii. Roczne przychody polskich firm siegajg 6 mld
ztotych i w ponad 96% pochodzg z eksportu.

Polskie gry, takie jak "Wiedzmin", “Cyberpunk 2077”, "Dying Light", "This War of Mine" czy "Frostpunk’,
osiggnety globalny sukces komercyjny i artystyczny, docierajac do setek milionéw graczy na
wszystkich kontynentach. Ich wptyw na postrzeganie Polski w swiecie jest nieporéwnywalnie wiekszy
niz jakiekolwiek kampanie promocyjne czy dziatania dyplomatyczne. Gry te sg nosnikiem polskiej
kultury, historii i wartosci — funkcjonuja jako skuteczne narzedzie "soft power".

Kontekst miedzynarodowy

Wiele krajow aktywnie i znaczgco wspiera swoje branze gier. W Niemczech federalny program
Computerspieleforderung des Bundes zapewnia dotacje pokrywajgce do 50% kosztéw produkciji, z
budzetem zwiekszonym z wczesniejszych 50 mln euro do 88 mln euro i nastepnie do 125 mln euro
rocznie, zgodnie z planem budzetowym rzadu. Skala wsparcia i jego znaczenie dla niemieckiej
gospodarki kreatywnej jest tak duze, ze cata strona umowy koalicyjnej rzadu federalnego zostata
poswiecona rozwojowi branzy gier oraz Od 2019 roku program finansowania wspart ponad 640
projektow o tgcznej wartosci finansowania przekraczajgcej 220 milionéw euro (stan na lipiec 2025 r.).

Ewaluacja federalnego programu Computerspieleforderung w Niemczech pokazuje, ze wsparcie
publiczne przyniosto wyrazne efekty gospodarcze wykraczajgce poza sama liczbe zrealizowanych
projektow. Wedtug analizy PwC (2023) program doprowadzit nie tylko do wzrostu produkc;ji gier, lecz
takze do pozytywnych efektdw zatrudnieniowych, zwiekszenia skalowalnosci studiéw oraz rozwoju
kompetencji i stabilnosci operacyjnej firm. Rok pdzniej rocznik Annual Report of the German Games
Industry 2024 potwierdzit, ze ponad 45% przedsiebiorstw odnotowato dodatkowe przychody
wykraczajgce poza budzety projektéw finansowanych z programu, a sektor jako catosé zwiekszyt
sprzedaz i obroty. Z kolei raport branzowy 2025 przywotuje analize efektéw makroekonomicznych,
wedtug ktérej kazdy 1 euro publicznego wsparcia generuje okoto 3,40 euro wptywdéw podatkowych i
sktadek spotecznych, 4,80 euro dodatkowych inwestycji oraz 8,70 euro wartosci dodanej w
gospodarce. Oznacza to, ze niemiecki program wsparcia przynosi wymierne zwroty fiskalne i
gospodarcze, wzmachniajgc konkurencyjno$¢ eksportowg branzy oraz zwiekszajgc jej
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dtugoterminowa zdolnos$¢ do tworzenia miejsc pracy, budowania IP i utrzymywania wiekszych
produkcji w kraju.

Dzieki temu niemiecka branza gier uzyskuje wyrazng przewage konkurencyjng — ma dostep do
statego, wysokiego finansowania, co przyciagga kapitat, specjalistdw i zespoty produkcyjne. W
konsekwencji istnieje ryzyko, ze polskie firmy i specjalisci beda przenosi¢ sie do Niemiec lub
wspotpracowac tam z preferencja, jesli warunki w Polsce pozostang mniej atrakcyjne. Wtasciwie fale
odptywu niemieckich specjalistow, ktorych polska branza pozyskata w latach 2017-2020 juz byto
widaé. Taka sytuacja moze skutkowaé odptywem kompetencji, ograniczeniem potencjatu
eksportowego oraz ostabieniem pozycji Polski na miedzynarodowym rynku gier.

Co nalezy jeszcze podkresli¢, niemiecki program wsparcia jest tatwo dostepny, nie jest to wsparcie
B+R, a wiec nie jest to odpowiednik GamelNN, jest to wsparcie kulturowe, a wiec odpowiednik
Programu Wsparcia Gier Wideo w IPK.

Ale niemiecki program nie jest jedynym. W Wielkiej Brytanii od 2024 roku funkcjonuje nowy kredyt
podatkowy Video Games Expenditure Credit (VGEC) o wartosci 34% kosztow kwalifikowanych,
zastepujacy wczesniejszy VGTR, ktdry w samym roku podatkowym 2023/24 pochtonat 327 miln
funtow, a od 2014 r. kosztowat budzet panstwa ponad 1,8 mld funtéw. Réwnolegle rzad uruchomit
pakiet Games Growth Package o wartosci 30 mln funtéw na trzy lata, wspierajacy rozwoj matych i
srednich studiow.

Obecnie zaczynajg nas juz tez wyprzedzac kraje, dla ktérych trudniej mowié, ze ,,moga to robié, bo sa
od nas bogatsze”. Czech Audiovisual Fund dysponuje rocznym budzetem rzedu ok. 2 mld CZK (ok. 80
mln EUR), z czego ok. 1,6 mld CZK przeznaczane jest na system zachet produkcyjnych, a gry — po
nowelizacji ustawy audiowizualnej — zostaty wtaczone jako petnoprawna kategoria wspieranych
projektow. Oznaczato, ze czeski system oferuje jeden z najwiekszych wregionie, stabilnych budzetéw
publicznych dostepnych rowniez dla sektora gier, mimo braku wydzielonej osobnej koperty tylko dla
gamedevu. Enterprise Estonia i Startup Estonia prowadza programy grantowe i eksportowe, z ktérych
regularnie korzystajg studia gier, obejmujgce wsparcie rozwoju produktu i ekspansji zagranicznej w
ramach corocznych budzetéw innowacyjnych rzedu kilkudziesieciu milionéw euro. Cho¢ Estonia nie
posiada osobnego programu dedykowanego wytgcznie branzy gier, jej system wsparcia startupow i
innowacji de facto tworzy dostepne, stabilne instrumenty finansowe dla powstajgcych i rozwijajacych
sie studidow. W Turcji dziata szeroki system zachet: refundacja 60-70% kosztéw marketingu gier
eksportowych, zwrot 50% optat platformowych, a takze wsparcie siegajgce do 380 000 USD rocznie
na jednag gre w ramach programoéw promocji eksportowej. Firmy dziatajgce w technoparkach
korzystajg ponadto z petnych zwolnien z podatku dochodowego, VAT i podatku od wynagrodzen
pracownikow.

Tymczasem branza gier dziata globalnie, czyli Polska musi konkurowac¢ z tymi i innymi krajami o
wszystko. Kraje oferujgce stabilne i wysokobudzetowe programy wsparcia uzyskuja przewage
zarébwno na globalnych rynkach zbytu, jak i w konkurencji o najbardziej doswiadczonych
pracownikoéw, ktérych przycigga bezpieczenstwo finansowe i przewidywalnosé produkciji. Inwestorzy
oraz wydawecy preferuja rynki, gdzie dotacje lub ulgi pokrywaja znaczna czes$¢ budzetéw — co obniza
ryzyko projektowe i przesuwa uwage kapitatu poza Polske. Jednoczesnie brak systemowego wsparcia
w Polsce ogranicza zdolnos$¢ studidw do realizacji wiekszych, bardziej ambitnych projektéw, podczas
gdy konkurenci moga redukowac ryzyko i skalowac produkcje w oparciu o publiczne srodki. W efekcie
rosnie przewaga krajoéw, ktore nie tylko wspierajg eksport i marketing zagraniczny, lecz takze aktywnie
zmniejszajg ryzyko finansowe branzy, umozliwiajac jej agresywniejszg ekspansje globalng niz polskim
studiom.

Skutki juzwidaé w naszych krajowych badaniach branzy. Analiza trendéw Top 200 Steam Wishlist (gier
najbardziej oczekiwanych przez graczy) w kolejnych edycjach raportu The Game Industry of Poland
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pokazuje wyrazny rozjazd pomiedzy Polska, gdzie skonczyto sie wsparcie dotacyjne, a Niemcami,
ktére takie uruchomity. W 2021 roku, w koricéwce efektéw programu GamelNN, Polska byta
globalnym liderem: w sierpniu w Top 200 znajdowato sie 38 polskich tytutéw, wyraznie wiecej niz w
przypadku Standéw Zjednoczonych, Kanady czy Wielkiej Brytanii. Byt to moment najwyzszej
widocznosci polskich produkciji indie i AA na Steamie. W edycji 2023 liczba ta spadta do srednio 30,5
tytutu, co nadal dawato Polsce bardzo silng pozycje, ale oznaczato juz wyrazny trend spadkowy. W
tym samym okresie Niemcy zanotowaty gwattowny wzrost: od kilku tytutow w 2021 roku do 10,5 tytutu
w 2023, co autorzy raportu okreslili jako wzrost o okoto 350 procent i jedno z najbardziej
dynamicznych przesunieé na liscie. W najnowszym raporcie z 2025 roku rdznica ta staje sie jeszcze
bardziej wyrazna. Polska spada do 12 tytutéw w Top 200 - z poziomu lidera globalnego na miejsce
siodme - podczas gdy Niemcy osiggaja 14 tytutow i wchodza do pierwszej pigtki. Oznacza to tacznie
ponad 460-procentowy wzrost liczby niemieckich gier obecnych w Top 200 od 2021 roku, podczas
gdy Polska odnotowuje trwaty spadek.

Kontekst kryzysu

Nie ma dzi$ watpliwosci, ze polska branza gier znajduje sie w kryzysie. Najnowszy raport The Game
Industry of Poland 2025, a w nim dane opracowane przez Game Industry Conference, dostarczaja
pierwszego petnego obrazu potwierdzajgcego skale tego zjawiska. Zatrudnienie w branzy zmniejszyto
sie z 15,3 tys. do 14,5 tys. oséb, to pierwszy taki spadek w jej historii. Przychody branzy spadty z okoto
6 mld zt do 5,5 mld zt w ciggu dwdch lat, i to zndw pierwszy taki spadek niezalezny od wzrostow
spowodowanych przez premiery najwiekszych tytutow. Znikneto co najmniej 120 studidéw, co
oznacza, ze w ciggu dwdch lat znikneta okoto jedna czwarta aktywnych wczesniej firm tworzacych gry.
Mniej niz jedna trzecia polskich studiéw gier generuje dzi§ stabilne, regularne przychody.

Przyczyny kryzysu sg co najmniej trojakie. Po pierwsze, mamy do czynienia z globalnym zatamaniem
rynku wywotanym przesyceniem produkcji oraz wczesniejszym przegrzaniem inwestycyjnym, ktére
ograniczyto dostep zaréwno do rynkow, jak i do finansowania zagranicznego. Po drugie, w Polsce
nastgpit gwattowny odwrét sentymentu na gietdzie, a inwestorzy krajowi przeniesli zainteresowanie z
sektora gier do nowej fali ,,modnych” inwestycji, przede wszystkim w produkcje broni i amunicji. Po
trzecie, doktadnie w tym samym okresie wygast ostatni duzy program wsparcia branzy gier, co
oznacza, ze sektor zostat pozbawiony jakichkolwiek znaczgcych instrumentéw publicznych.
Wszystkie te procesy natozyty sie na siebie w czasie, tworzgc efekt kumulacji. W konsekwencji, bez
odwrdcenia przynajmniej jednego z tych czynnikéw, a najlepiej dwéch, branza moze wychodzi¢ z
obecnego kryzysu bardzo dtugo.

Jednoczesnie warto podkresli¢, ze w innych krajach branza przeszta przez kryzys znacznie tagodniej.
W szczegolnosci dane z dwdch wiodagcych rynkéw skandynawskich — Finlandii i Szwecji — wskazujg
na wyrazne ,,miekkie ladowanie”. Nie odnotowano tam poréwnywalnie silnych spadkéw zatrudnienia,
a pracownicy objeci zwolnieniami grupowymi stosunkowo szybko znajdowali nowe miejsca pracy. W
wielu przypadkach umozliwit im to dobrze rozwiniety ekosystem wsparcia: programy publiczne,
inkubatory, akceleratory oraz instrumenty finansowania, ktére pozwolity czes¢ z nich na zatozenie
wtasnych studidw i rozpoczecie produkcji nowych gier niemal od razu po odejsciu z poprzednich firm.
W Polsce taki ekosystem nie istnigje.

Problem btednego klasyfikowania branzy

Mimo oczywistych sukceséw, branza gier wideo jest chronicznie i systemowo niedoceniana i
btednie klasyfikowana w polskich politykach publicznych. Najczesciej popetniane btedy to:

MKiDN x Gamedev — Okragty Stét z polskg branza gier wideo — Raport z prekonsultacji
9



Przypisywanie do branzy IT — podczas gdy gry sg przede wszystkim produktem kulturalnym,
wymagajgcym kompetencji artystycznych, narracyjnych i projektowych, nie tylko
technicznych;

taczenie z innymi branzami kreatywnymi w ramach ogdlnych programéw wsparcia, ktére
nie uwzgledniajg unikalnej specyfiki produkcji gier — dtugich cykli rozwojowych, wysokiego
ryzyka inwestycyjnego, globalnego charakteru dystrybucji i specyficznych modeli
biznesowych;

Brak jednoznacznej kategoryzacji branzy gier (np. w PKD) oraz definicji tworcy gier;

Brak dedykowanych rozwigzan systemowych — podczas gdy znacznie mniejsze sektory (jak
przemyst filmowy, ktoérego przychody i oddziatywanie kulturowe sg wielokrotnie mniejsze)
posiadajg wtasne, wyspecjalizowane instytucje wsparcia (np. PISF) i dedykowane przepisy
prawne. Polska branza gier, mimo rosnacej miedzynarodowej rozpoznawalnosci i realnego
wptywu na wizerunek kraju, wcigz pozostaje powaznie niedofinansowana. Program Wsparcia
Gier Wideo realizowany przez Instytut Przemystow Kreatywnych dysponuje jedynie 5 min zt
rocznie, co w praktyce pozwala finansowa¢ wytacznie wczesne prototypy — skala tego
wsparcia jest nieporéwnywalna z innymi sektorami kultury. Dla poréwnania Polski Instytut
Sztuki Filmowej przeznacza na programy operacyjne ponad 300 mln zt rocznie, a wraz z
mechanizmem zachet filmowych jego budzet przekracza pot miliarda ztotych. Ta
nierownowaga pozostaje szczegélnie widoczna, jesli uwzglednic fakt, ze gry wideo nalezg do
nielicznych polskich produktéw kultury o rzeczywiscie globalnym zasiegu z ktérych
zdecydowana wiekszos¢ trafia do odbiorcéw poza granicami kraju, a najwieksze tytuty
docierajg do dziesigtek miliondw graczy na swiecie.

Postulat wtasciwego traktowania

Tak jak polski przemyst filmowy traktowany jest oddzielnie, z wtasnym funduszem (PISF),
dedykowanymi programami i przepisami dostosowanymi do specyfiki produkcji filmowej, tak branza
gier wideo powinna zosta¢ wydzielona i traktowana jako osobny sektor strategiczny (jak chociazby
ma to miejsce w UK).

Wymaga to:

dedykowanych programoéw wsparcia dostosowanych do realiéw produkcji gier;
wyodrebnienia oddzielnych departamentéw oraz dedykowanych programoéw w strukturach
administracji publicznej;

przepiséw uwzgledniajgcych specyfike branzy (wieloletnie cykle produkcyjne, globalny rynek,
réoznorodne modele monetyzacji);

traktowania gier jako produktu kulturalnego, nie tylko technologicznego. Polska branza gier
wideo ma potencjat, by pozostaé swiatowym liderem. Warunkiem jest odejscie od fikcyjnych
i nieefektywnych mechanizmoéw wsparcia na rzecz realnego wspierania procesu tworzenia
gier i wtasnosci intelektualnej (IP) w Polsce —w ramach systemu dostosowanego do unikalnej
natury tej branzy;

stabilnych, dtugoterminowych ram polityki publicznej, na ktére miedzynarodowi inwestorzy
reagujg pozytywnie. Wieloletnie programy wsparcia i przejrzyste procedury utatwiajg
planowanie cykli produkcyjnych, ktore trwaja kilka lat;

uproszczen regulacyjnych majacych na celu obnizenie obcigzen administracyjnych. Redukcja
wymogow biurokratycznych, szczegélnie dla spétek notowanych na gietdzie, ktére podlegaja
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dodatkowym obowigzkom regulacyjnym. Znaczace uproszczenie procedur
administracyjnych, aby utatwié wspoétprace firm z instytucjami miejskimi.

Jednoczesnie doswiadczenia panstw nordyckich pokazuja, ze wsparcie publiczne dla branzy gier jest
inwestycjg o wysokiej stopie zwrotu. Wedtug najnowszego raportu The Game Industry of Finland
(Neogames 2024) kazde 1 euro zainwestowane przez panstwo w finski sektor gier wygenerowato
okoto 22 euro wptywow podatkowych, a tgczny wktad podatkowy branzy przekroczyt 3,5 mld euro w
latach 2013-2023. W Szwecji, gdzie sektor rozwija sie przy relatywnie ograniczonym wsparciu bez
duzych programow sektorowych, roczne wptywy podatkowe sg réwnie imponujgce: raport Game
Developer Index 2025 szacuje, ze w 2024 roku szwedzka branza gier wygenerowata ponad 10 mld SEK
wptywow podatkowych (podatek dochodowy firm, podatki i sktadki od wynagrodzen oraz VAT).
Przyktady te pokazuja, ze wtasciwie zaprojektowane instrumenty wsparcia moga szybko przetozy¢ sie
na trwate korzysci fiskalne oraz wzrost konkurencyjnosci sektora, a brak stabilnych programow
oznacza utrate potencjatu gospodarczego i podatkowego.
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1.2 Finansowanie - programy dotacyjne

1.2.1 Program GamelNN - reaktywacja programu dedykowanego dla
gamedevu

Kontekst programu

Program GamelNN realizowany w ramach Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwéj 2014 -
2020, byt pierwszym w Europie dedykowanym instrumentem wsparcia dla branzy gier wideo. Miat na
celu zwiekszenie konkurencyjnosci polskich producentéw wideo na rynku swiatowym. Wspierat
aktywnos¢ B+R oraz zwiekszat liczbe innowacji w sektorze gier wideo. GamelNN byt skutecznym
programem dedykowanym dla branzy gamedev. Dofinansowanie obejmowato prace B+R jak i prace
rozwojowe. Wptyw tego programu na polska branze gier komputerowych jak i spadek finansowania
projektow z zakresu gamedev w aktualnych sciezkach dotacyjnych doskonale ukazuje prezentacja
zatgczona do niniejszych postulatéw.

Zdiagnozowane problemy
1. Brak statego, wyspecjalizowanego instrumentu dotacyjnego dla gamedev

Wyniki naszego badania wskazuja jednak, ze obecnie nie istnieje zaden pordwnywalny mechanizm
do GamelINN. Niedawno wprowadzony Program Wsparcia Gier Wideo w wysokosci 5 mln zt przy
Instytucie Rozwoju Przemystéw Kreatywnych nie moze byé uznany za funkcjonalny substytut ani pod
wzgledem skali, ani zakresu. W obecnej perspektywie finansowej 2021-2027 Polska nie dysponuje
dedykowanym, statym instrumentem wsparcia, ktéry odpowiadatby potrzebom i skali rozwoju
sektora gier czy wideo — takim jak byt program GamelNN w latach 2014-2020. W obecnej
perspektywie (2021-2027) srodki unijne (np. z FENG - Fundusze Europejskie dla Nowoczesnej
Gospodarki) czesto trafiajg do innych sektoréw. Dostepne obecnie mechanizmy wsparcia (np.
programy unijne typu Creative Europe) oferujg znacznie mniejsze sumy dofinansowan i sa
skierowane do bardzo szerokiego obszaru przemystow kreatywnych, co powoduje, ze nie petnig roli
kluczowego narzedzia rozwoju dla branzy gamedev. Brak takiego dedykowanego instrumentu
powoduje, ze polskie studia gier majg znacznie mniejsze wsparcie finansowe i planistyczne niz
konkurenci miedzynarodowi, co ogranicza ich mozliwo$¢ prowadzenia zrownowazonego rozwoju
technologicznego, inwestowania w B+R oraz efektywnego komercjalizowania produktéw.

Zespo6t Fundaciji Vitruvio / Game Industry Conference przeanalizowat na potrzeby tego opracowania
zmiane w tych programach wsparcia. W ramach czterech edycji programu GamelNN liczba
dofinansowanych projektéw we wszystkich edycjach wyniosta 150, a przeznaczone na wsparcie
sektora srodki wynosity tacznie 474,3 mln zt. Program byt w jakims$ sensie dostosowany do potrzeb
branzy, wiec odrzuconych wnioskéw wcale nie byto duzo, success rate wahato sie od 38% w trzecigj
edycji do 52% w pierwszej. Tymczasem w Sciezce Smart FENG, teoretycznie zawierajacej
komponenty gamedevowe i dostepnej dla branzy gier, w pierwszych 4 edycjach sfinansowano tgcznie
6 wnioskéw, trzy w pierwszej edycji, dwa w drugiej i jeden w trzeciej. To jest zapas¢. Jednoczesnie
success rate wynosito dla wnioskéw z branzy gier 15% w pierwszej edycji (19 wnioskéw odrzucono), i
9% w drugiej edycji (22 odrzucono). Czesto uwaza sig, ze success rate jest miarg sensownosci
sktadania wniosku, w zaleznosci od kosztownosci jego przygotowania. Wnioski o granty B+R w Polsce
sg bardzo kosztowne do przygotowania. Po dwdéch edycjach FENG, branza gier, ktdrej pokazano, ze
nikt jej tam nie chce, przestata sktada¢ wnioski.

2. Finansowanie Niemieckiej branzy gier wideo przez Rzad Federalny w wysokosci 50 milionow
EUR rocznie
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Rzad federalny Niemiec od 2019 r. prowadzi staty program wsparcia dla branzy gier wideo, oferujac
do ok. 50 mln EUR rocznie jako dotacje dla projektéw deweloperskich i prototypéw. Od 2019 roku
program finansowania wspart ponad 640 projektéw o tacznej wartosci finansowania przekraczajgcej
220 miliondéw euro (stan na lipiec 2025r.).

Na rok 2025 zatozono wsparcie finansowe w wysokosci 88 mln EUR, a plan budzetowy na 2026 r.
przewiduje zwiekszenie tej kwoty do 125 mln EUR".

Dzieki temu niemiecka branza gier uzyskuje wyrazna przewage konkurencyjng — ma dostep do
statego, wysokiego finansowania, co przycigga kapitat, specjalistow i zespoty produkcyjne. W
konsekwencji istnieje ryzyko, ze polskie firmy i specjalisci bedg przenosi¢ sie do Niemiec lub
wspotpracowacé tam z preferencja, jesli warunki w Polsce pozostang mniej atrakcyjne. Taka sytuacja
moze skutkowac odptywem kompetencji, ograniczeniem potencjatu eksportowego oraz ostabieniem
pozycji Polski na miedzynarodowym rynku gier?.

3. Brak ekspertow branzowych w organach oceniajacych

W programach dotacyjnych czesto brakuje jasnych, obiektywnych kryteriow, ktére bytyby
dostosowane do specyfiki procesu tworzenia gier. Ocena jest uznaniowa, trudna do przewidzenia.
Kompetencje oceniajgcych projekty bywajg watpliwe (zdarza sie, ze nie znajg branzy lub nie sa
praktykami branzy). Duza liczba projektdw przypadajaca na jednego oceniajgcego prowadzi do
niepogtebionych, a takze do nierzetelnych ocen.

Dlaczego to problem?

* Gamedev konkuruje z innymi branzami w ogélnych kategoriach;
* Kryteria oceny nie sg dostosowane do specyfiki gier;
* Brak dedykowanych ekspertdw oceniajgcych projekty gamedeuv.

Rozwiagzanie
1. Utworzenie programu GamelNN 2.0 - statego, sektorowego instrumentu wsparcia

W ramach przysztych krajowych i regionalnych programoéw Funduszy Europejskich nalezy uruchomié
nowg edycje programu GamelNN, dedykowang branzy gier wideo. GamelNN 2.0 powinien
funkcjonowaé jako wyspecjalizowany program sektorowy, zapewniajgcy state wsparcie projektéw
badawczo-rozwojowych oraz wdrozeniowych w branzy gamedev. GamelNN 2.0 to inwestycja, ktéra
zwréci sie wielokrotnie — w innowacje, miejsca pracy i prestiz miedzynarodowy.

2. Wtaczenie GamelNN 2.0 do strategii rozwoju przemystéw kreatywnych
Nowy program powinien zosta¢ osadzony w strategicznych dokumentach rzadowych, takich jak:
» Strategia Innowacyjnosci i Efektywnosci Gospodarki,

* Krajowa Strategia Rozwoju Przemystéw Kreatywnych,
* Polityka Cyfrowa RP.

Witaczenie GamelNN 2.0 do tych dokumentéw umozliwi trwate finansowanie ze $rodkéw krajowych
oraz unijnych i zapewni ciggtos$é instrumentu w kolejnych latach.

3. Zwiekszenie budzetu i uproszczenie procedur aplikacyjnych

Thtps://www.gameswirtschaft.de/politik/subventionsbericht-2025-bundesregierung-games-foerderung110925/
2 https://www.bundeswirtschaftsministerium.de/Redaktion/EN/Dossier/games.html
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GamelNN 2.0 powinien dysponowac¢ budzetem poréwnywalnym do poprzedniej edycji lub wyzszym,
dostosowanym do obecnych kosztéw rozwoju gier i technologii. Zaleca sie uproszczenie procedur
aplikacyjnych i rozliczeniowych.

* Gwarancja wydzielenia branzy gier wideo jako oddzielnej kategorii
*  Witasny budzet

* Dedykowane kryteria oceny

* Eksperci branzowi w komitecie oceniajgcym

Inspiracja
Program Creative Europe MEDIA (UE):

* Ma dedykowang kategorie dla gier wideo
* Oddzielny budzet
* Kryteria dostosowane do branzy
* Doswiadczeni eksperci oceniajacy aplikacje
Podobnie powinno by¢ w polskich programach krajowych i regionalnych.

4. Wprowadzenie transparentnych i branzowo kompetentnych standardéw oceny projektow
dotacyjnych

Postuluje sie wprowadzenie systemu oceny projektéw opartego na kompetencjach branzowych,
przejrzystosci decyzji i mozliwosci korekty wnioskéw. Oceniajagcymi powinni by¢ praktycy z
doswiadczeniem w produkcji gier komercyjnych w réznych skalach (A, AA, AAA), posiadajacy wiedze
technologiczna i produkcyjnag, a liczba projektéw przypadajgcych na jednego eksperta powinna by¢
ograniczona, by zapewnic rzetelnos¢ ocen. Niezbedne jest réwniez wprowadzenie zasady deklaracji
konfliktu intereséw oraz obowigzek przygotowywania szczegétowych uzasadnien decyzji z jawna
punktacjg w podziale na kryteria (np. innowacyjnosc¢, wykonalnosé¢). Wnioskodawcy powinni mieé
prawo wgladu w arkusze ocen oraz dostep do zanonimizowanych statystyk wynikéw, co zwiekszy
zaufanie do procesu. Kluczowe jest takze ustanowienie mechanizmu poprawek i odwotan,
umozliwiajgcego korekte projektéw zamiast ich definitywnego odrzucenia, a takze mozliwosc¢
zadawania pytan i sktadania odwotan w przypadku btedéw merytorycznych w ocenie.

1.2.2 Program CRPK/IPK - usprawnienia kluczowego instrumentu wsparcia

Kontekst programu

Program CRPK (Centrum Rozwoju Przemystow Kreatywnych, obecnie IPK - Instytut Przemystow
Kreatywnych) jest praktycznie jedynym programem wsparcia ukierunkowanym na wsparcie branzy
gier wideo w Polsce. To istotne osiggniecie pokazujgce, ze specyfika gamedevu zostata dostrzezona
przez instytucje publiczne.

Program “kulturalny” jest lepszg formag wsparcia branzy gier niz program B+R, lepiej dopasowang, z
nizszym progiem wejscia. To jego odpowiednikami sa w wiekszosci wskazywane w sekcji ,,kontekst
miedzynarodowy” programy zagraniczne, z niemieckim na czele. Jest jednak dramatycznie
niedofinansowany, przypomnijmy —zestawiamy 5 mln zt z 125 mln euro.

Zdiagnozowane problemy

1. Niezgodnos¢ cyklu programu z realiami produkciji gier
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Problem: jeden nabdr rocznie przy wieloletnich cyklach produkcji gier. Produkcja nawet matej gry
indie trwa zazwyczaj 1-3 lata, gry $redniej wielkosci 2-4 lata, a duzych produkcji AAA 4-6 lat lub dtuze;.
Tymczasem program wymaga realizacji i rozliczenia w ciggu kilku miesiecy (czesto 3-5 miesiecy), co
jest bardzo trudne, mimo ze program obejmuje jedynie faze prototypu.

Dlaczego to problem: firma otrzymujgca wsparcie w maju musi rozliczy¢ projekt do konca
pazdziernika, co realnie daje zaledwie kilka miesiecy. To nie pasuje do zadnego realnego etapu
produkciji gry.

Rozwigzanie:

e Nabor ciggty lub minimum 2-3 razy w roku (zamiast jednego w grudniu);

e Mozliwosc¢ odestania projektu do poprawek zamiast definitywnego odrzucenia;

e Elastyczny czas realizacji wynikajacy z harmonogramu produkcyjnego przedstawionego
przez wnioskodawce, niezaleznie od roku budzetowego;

e W przypadku koniecznosci zamkniecia sie w roku kalendarzowym zmiana czasu otwierania
konkursu, zamykania procesu zgtoszen, publikacji wynikéw tak by wydtuzyé maksymalnie
czas na faktyczng realizacje obejmujgc czas od podpisania umowy do zakonczenia dziatan w
ramach projektu.

2. Nieefektywna struktura finansowania

Problem: wszyscy wnioskodawcy dgza do uzyskania maksymalnej kwoty (300 tys. zt), nawet jesli ich
projekt jest niewielki. W rezultacie mate projekty otrzymuja za duzo srodkéw, a projekty wymagajace
wiekszego wsparcia - za mato.

Dlaczego to problem:

e Prototyp gry moze wymagac¢ 50-100 tys. zt lub zdecydowanie wiecej w przypadku produkcji
AAA;

e \Vertical Slice (zaawansowany prototyp) moze potrzebowac¢ 200-400 tys. zt lub zdecydowanie
wiecej w przypadku produkcji AAA;

e Wersja alfa duzej produkcji moze kosztowaé miliony.

Obecna struktura nie rozréznia tych potrzeb, przede wszystkim nie rozrdznia skali produkcyjnej.

Rozwigzanie:

o Kategoria mata: 50-100 tys. zt dla prototypow i konceptow;

o Kategoria standardowa: do 300 tys. zt dla bardziej zaawansowanych projektéw;

e Oddzielne $ciezki oceny dla matych i duzych studiéw, a by¢é moze takze Sciezki dla nowych
beneficjentow.

3. Brak ewaluacji i transparentnosci rezultatow

Problem: Nie wiadomo, ile gier faktycznie powstato dzieki programowi, jakie odniosty sukces
komercyjny lub artystyczny. Istniejg przyktady projektow, ktdére otrzymaty znaczne Srodki bez
widocznego efektu koricowego, co daje argumenty przeciwnikom tego finansowania.
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Rozwigzanie:

e Zbieranie historii sukcesow i niepowodzen w zrealizowanych projektach wspartych srodkami
z programu i propagowanie wiedzy o nich (np. baza projektow z ich opisami, w tym opisami
czynnikoéw sukcesu, tego czego nie udato sie osiggnac, raportami w OA);

e Jasne informowanie o charakterze programu - finansowanie prototypéw, ktdre nie zawsze
koncza sie wejsciem do produkciji;

e Publiczny rejestr sfinansowanych projektéw z ich statusem;

e Regularna (co 2 lata) ewaluacja efektywnosci catego programu.

1.2.3 Fundusz rotacyjny dla gamedevu

Koncepcja

Stworzenie dedykowanego funduszu na wzor PISF (Polski Instytut Sztuki Filmowej), dziatajgcego
przez wiele lat i finansujgcego sie czesciowo ze zwrotoéw z udanych projektéw realizowanych przez
mate studia/inicjatywy.

Co to oznacza w praktyce?
Model "zwrotnych inwestycji z wielokrotnoscig":

e  Studio otrzymuje np. 1 mln zt na produkcje gry;

e W przypadku sukcesu komercyjnego, zwraca funduszowi finansowanie (moze nawet
wielokrotnie);

Te pienigdze zasilajg fundusz, umozliwiajgc finansowanie kolejnych projektéw;
W przypadku niepowodzenia - brak obowigzku zwrotu (ryzyko ponosi fundusz).

Model "alfa bridge" (most do petnego finansowania):

Projekt w fazie wczesnej otrzymuje 80% finansowania z funduszu publicznego;

20% musi pochodzi¢ ze srodkéw prywatnych (inwestorzy, wtasne zasoby);

e Po osiggnieciu alfy, projekt jest bardziej atrakcyjny dla wiekszych inwestorow;

Przyktad: Gra potrzebuje 2 mln zt do alfy - otrzymuje 1,6 mln zt zfunduszu i 400 tys. zt ze zrodet
prywatnych.

Kluczowe cechy

e Wieloletni horyzont: Fundusz nie jest ograniczony rokiem budzetowym;
¢ Niezaleznosé: Zarzadzany przez rade ekspertow z branzy, nie urzednikow;
e Samonapedzajacy sie: Zwroty z sukcesu finansujg nowe projekty;

o Dostosowany do branzy: Realizacja projektéw przez lata, nie miesigce.

Potencjalne zrodta finansowania
1. Niewielkie obciagzenie platform dystrybucji cyfrowej
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e Steam, Epic Games Store, Xbox Game Pass dziatajace w Polsce;
o Wzorowane na modelu filmowym (dystrybutorzy + telewizje ptaca sktadki do PISF);
e Przyktad: 0,5-1% przychodu z gier sprzedanych w Polsce.

2. Zwroty z wczesniejszych sukcesow

o Projekt, ktory odniesie sukces, zwraca wielokrotnosé¢ otrzymanego wsparcia.

3. Budzet panstwa

e Poczatkowa kapitalizacja funduszu.

Analogia miedzynarodowa

Ten model funkcjonuje w innych krajach:

o UK Games Fund (Wielka Brytania) - zwrotne pozyczki dla matych studiéw;
e Film Fund (Holandia) - podobny model dla gier i filmow;
o Nordic Game (kraje skandynawskie) - fundusz rotacyjny dla regionu.

1.2.4 Finansowanie projektow o réznej skali
Prototypy (Proof of Concept)

Czym jest prototyp: wczesna, zgrubna wersja gry pokazujgca podstawowa mechanike i pomyst.
Stuzy do sprawdzenia, czy koncept w ogble dziata i czy warto go rozwijac.

Ile kosztuje: 10 - 50 tys. euro (40 - 200 tys. ztotych).
Przyktad miedzynarodowy:

o Niemcy (Bawaria): Program "Games/Bavaria Prototypenférderung" - do 50 tys. euro na
prototyp;
e Francja: CNC (Centre national du cinéma) - wsparcie prototypow gier.

Postulat: Dedykowana kategoria finansowania prototypow dla matych studiow.

Vertical Slice (zaawansowany prototyp)

Czym jest: Kompletny, wypolerowany wycinek gry pokazujacy docelowa jakos¢. Uzywany do
prezentacji wydawcom i inwestorom.

Ile kosztuje: 100 - 250 tys. euro (400 tys. - 1 mln zt)

Postulat: Wieksze kwoty finansowania dla tego kluczowego etapu.

Wersja alfa

Czym jest: Gra z wszystkimi gtéwnymi funkcjami, ale wymagajaca jeszcze dopracowania, testow i
optymalizaciji.
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Ile kosztuje: Od 500 tys. euro do kilku milionéw euro.

Programy dla wydawcow gier

Problem: wydawcy gier (publisherzy) sg pomostem miedzy matymi studiami a rynkiem. Maja
doswiadczenie w ocenie potencjatu gier i dostep do kanatow dystrybucji. Obecnie brak dla nich
dedykowanych programow wsparcia.

Postulat:

e Programy akceleracyjne, w ktérych wydawcy otrzymujg wsparcie na portfel projektow
(podobne mechanizmy jak programach Booster, w przypadku odbiorcéw technologii);

o Dofinansowanie dla wydawcow dystrybuujgcych srodki matym studiom;

o Wykorzystanie ich ekspertyzy w ocenie projektéw (co do zasady lepszej niz urzednikéw).
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1.3 Ulgi podatkowe

1.3.1 IP Box - konieczne zmiany dla branzy gier
Czym jest IP Box?

IP Box to ulga podatkowa wprowadzona w 2019 roku, pozwalajgca na opodatkowanie dochoddéw z
praw wtasnosci intelektualnej (w tym gier) stawka 5% zamiast standardowych 19% (CIT) lub wedtug
skali (PIT).

Aktualne problemy uniemozliwiajace efektywne korzystanie
1. Rozliczenie miedzyokresowe kosztow zwiagzanych z gra komputerowa w ramach IP Box

Produkcja gry komputerowej to proces ztozony i dtugotrwaty, ktéry moze trwac¢ od kilku do nawet
kilkunastu lat. W tym czasie studio deweloperskie ponosi szereg wydatkow niezbednych do
stworzenia i wydania gry — zardwno kosztéw bezposrednich, ktdre sg jednoznacznie zwigzane z
pracami nad konkretnym tytutem (np. wynagrodzenia zespotu deweloperskiego, licencje, optaty za
silnik gry, testy, ttumaczenia, nagrania audio), jak i kosztéw posrednich, ktére wspierajg proces
produkciji, ale nie dotyczg go wprost (np. dziatania marketingowe, promocja przysztej gry, utrzymanie
infrastruktury).

Z perspektywy podatkowej, w branzy gier kluczowe znaczenie ma moment rozpoznania kosztéw
uzyskania przychodow. W wielu przypadkach spétki przyjmuja zasade, ze koszty bezposrednie
zwigzane z wytworzeniem gry (pracami rozwojowymi) sg rozliczane dopiero w momencie jej
premiery, kiedy pojawiajg sie pierwsze przychody ze sprzedazy. Takie rozwigzanie pozwala powigzac
koszty i przychody w sposdb ekonomicznie uzasadniony — poniewaz dopiero w chwili premiery gra
zaczyna generowac¢ dochéd.

Jednak w obecnym stanie prawnym nie ma jednoznacznych przepiséw, ktére opisywatyby
analogiczny sposob rozpoznania dla kosztow posrednich. Wobec tego istniejg watpliwosci, czy
koszty marketingu czy utrzymania projektu, mimo iz stuzg konkretnemu IP, ktérego dochdéd bedzie
podlegat opodatkowaniu w stawce 5%, majg byé rozpoznawane wedtug ogoélnej 19-procentowej
stawki CIT (rozpoznawane w wyniku podatkowym na biezagco). W praktyce powoduje to, ze podmiot,
w szczegoblnosci utworzony do realizacji jednego konkretnego projektu, wykazuje strate podatkowg w
okresie produkcji gry w wyniku podatkowym podlegajacym 19% stawce CIT (bo nie uzyskuje jeszcze
przychodéw), a nastepnie — w momencie premiery — caty dochdéd przypisywany jest do 5-
procentowej stawki IP Box. Powstata wczesniej strata z dziatalnosci podlegajgcej 19% stawce nie
moze zostaé efektywnie rozliczona z dochodem IP Box (5%), przez co studio faktycznie nigdy jej
nie odzyskuje.

Postulat zmiany:

Zasadne bytoby wprowadzenie przepiséw/objasniern umozliwiajacych, aby koszty posrednie (np.
marketing przysztej gry, ustugi PR, kampanie teaserowe, wydatki na eventy promujace tytut przed
premierg) mogty by¢:

e kumulowane w czasie produkcji gry i

e rozpoznawane podatkowo w momencie premiery gry, razem z kosztami bezposrednimi, -
np. poprzez mechanizm rozpoznawania straty z kwalifikowanego prawa autorskiego, ktéra
zostataby wykazana przed momentem zakoriczenia prac rozwojowych, lub alternatywnie
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poprzez mechanizm zawieszania kosztow na bilansie do momentu premiery przysztej gry
komputerowe;.

Sytuacja taka dotyczy takze spotek, ktére przyjmujg metode rozpoznawania kosztow bezposrednich
na biezgco (w dacie ich poniesienia), w sposéb pozwalajacy na przeniesienie i ich rozliczenie w
ramach przysztego dochodu IP Box z tej samej gry.

Takie rozwiagzanie:

e zapewniatoby neutralno$é podatkowa w stosunku do faktycznego cyklu zycia gry,

o eliminowatoby sztuczne straty i nierozliczalne réznice miedzy 19% a 5% dochodem/strata,

e oraz wspieratoby rozwoj polskiej branzy gier — jednej z najbardziej innowacyjnych i
eksportowych gatezi gospodarki.

Przyktad:

Spoétka rozpoczeta produkcje gry komputerowej w 2025 r. natomiast data premiery przewidywana jest
na 2028 r. Spotka stosuje metode rozpoznawania kosztow uzyskania przychoddw zwigzanych z
pracami rozwojowymi na moment ich zakoriczenia (tj. premiery gry). W trakcie produkcji nad gra
spodtka ponosi koszty posrednio zwigzane z gra komputerowa, takie jak np. marketing i promocja
przysztej gry, ktore to koszty sg ponoszone wytacznie w zwigzku z produkowana gra.

Aktualne podejscie

2025 2026 2027 2028
Przychody z gry - 1000 000,00
Przychody pozostate _ -
Koszty bezposrednie
zwigzane z gra - 700 000,00
Koszty posrednie
zwigzane z grag 1 000,00 20 000,00 30 000,00 70 000,00
Dochéd IP Box - 230 000,00
Podatek IP Box - 11 500,00
Dochdéd/Strata 19% (1 000,00) (20 000,00) (30 000,00)
Podatek 19% - -
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Alternatywne rozliczenie - rozpoznanie straty poniesionej przed powstaniem kwalifikowanego IP w koszyku IP Box
2025 2026 2027 2028

Przychody z gry - - 1000 000,00

Przychody pozostate - _ -

Koszty bezposrednie -

zwigzane z gra _ - 700 000,00

Koszty posrednie

zZwigzane z gra 1 000,00 20 000,00 30 000,00 70 000,00

Dochdd IP Box (1 000,00) (20 000,00) (30 000,00) 179 000,00

Podatek IP Box R R 8 950,00

Dochdd/Strata 19% - - -

Podatek 19% - - - -

Proponowane rozwiagzanie:

Wydanie objasnien podatkowych/ogblnej interpretacji przepisow prawa podatkowego
(alternatywnie, wydanie odpowiednich przepiséw w tym zakresie), wskazujacych na:

a) mozliwosé rozpoznawania straty z tytutu kwalifikowanego prawa autorskiego powstatej w
wyniku ponoszenia wydatkéw na to prawo, przed jego komercjalizacja, lub

b) mozliwos¢ zawieszenia rozpoznawania kosztéw posrednich powigzanych z kwalifikowanym
IP do momentu rozpoznawania kwalifikowanego dochodu z IP.

2. Waska definicja przychodéw kwalifikowanych

Problem: IP Box nie uwzglednia modeli monetyzacji innych niz bezposrednia sprzedaz lub licencja:
o Reklamyw grach mobilnych - kluczowy model dla free-to-play (np. gry typu "Candy Crush");
e Mikrotransakcje - niejasnosc¢ interpretacyjna w zakresie kwalifikacji mikrotransakcji jako

formy udzielenia licencji czy tez sprzedazy ustugi;
e Subskrypcje - niejasny status.

Postulat: rozszerzenie definicji dochodu z kwalifikowanych praw wtasnosci intelektualnej
opodatkowanych IP Box na inne przychody uzyskiwane z wykorzystaniem tego prawa (uwzglednienie
wielu modeli dystrybucji/osiggania przychodéw z komercjalizacji IP).

3. Wymog komercjalizacji
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Problem: studia work-for-hire (podwykonawcy tworzacy gry na zlecenie) nie moga korzystac¢ z ulgi,
bo nie komercjalizujg wtasnego IP.

Przyktad: studio polskie tworzy gre na zlecenie zagranicznego wydawcy. Otrzymuje wynagrodzenie,
ale nie posiada praw do gry. Nie moze skorzystac¢ z IP Box.

Postulat: umozliwienie korzystania studiom work-for-hire z IP Box pod warunkiem zatrudniania
minimum 3 o0s6b (w celu eliminacji mozliwosci rozliczania IP Box przez jednoosobowe dziatalnosci
gospodarcze).

1.3.2 Ulga B+R i dotacje — definicja i dostosowanie do gier
Czym jest ulga B+R?

Ulga na dziatalnos¢ badawczo-rozwojowa (tzw. ulga B+R) to rozwigzanie pozwalajgce
przedsiebiorstwom dwukrotnie odliczy¢ od podstawy opodatkowania koszty ponoszone na
dziatalno$¢ o charakterze badawczym lub rozwojowym. Jest to jedno z kluczowych narzedzi
wspierajgcych innowacyjnosé polskich firm technologicznych.

W przypadku branzy gier komputerowych ulga ta ma szczegbdlne znaczenie, poniewaz proces
tworzenia gry jest twérczy, innowacyjny i obarczony wysokim ryzykiem niepowodzenia — w petni
odpowiadajacy istocie dziatalnosci badawczo-rozwojowe;j.

1. Gtéwne problemy

W ostatnich latach praktyka interpretacyjna organéw podatkowych ulegta wzglednemu
ujednoliceniu. Dyrektor Krajowej Informacji Skarbowej w interpretacjach potwierdza, ze proces
produkcji gier komputerowych stanowi dziatalnosé badawczo-rozwojowa. W ramach tej
dziatalnosci miesci sie zaréwno etap koncepcyjny, projektowy, jak i wytwarzanie, testowanie oraz
poézniejszy rozwdj produktu cyfrowego, obejmujac swym zakresem wiele elementéw powstajgcych
w ramach procesu produkcyjnego, jak narzedzia informatyczne, skrypty sztucznej inteligenciji,
scenopisy, diagramy questéw, grafiki koncepcyjne i elementy 3d, obiekty dZzwiekowe, gameplay itd.
Jednakze interpretacje podatkowe czesto sg wydawane w oparciu o konkretny stan faktyczny
opisujacy produkcje danej gry, co powoduje ze w przypadku kazdej kolejnej aktywnosci studia
produkujacego gry komputerowe, studio takie musiatoby wystepowaé z nowym wnioskiem o
wydanie interpretacji podatkowej.

Problem w zakresie kwalifikacji produkcji gier do dziatalnosci o charakterze badawczo-rozwojowym
zauwazalny jest takze po stronie instytucji udzielajacych finansowania publicznego — w
szczegolnosci Narodowego Centrum Badan i Rozwoju (NCBIR), gdzie definicja dziatalnosci B+R jest
interpretowana weziej.

W konsekwencji czes¢ studiow deweloperskich, mimo prowadzenia faktycznie innowacyjnych
projektéw, nie kwalifikuje sie do wsparcia grantowego, poniewaz ich dziatalnos¢ nie miesci sie w
sztywno rozumianej definicji badan naukowych lub prac rozwojowych.

Jednoczesnie wiele studidéw, pomimo wzglednej jednolitosci linii interpretacyjnej, nadal, z powodu
obaw zwigzanych z mozliwoscia kwestionowania interpretacji bedacych podstawa do
podjetych decyzji biznesowych, nie rozlicza ulgi badawczo-rozwojowej.
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Problem: obecna definicja dziatalnosci B+R w ustawie o szkolnictwie wyzszym nie uwzglednia
specyfiki branzy kreatywno-technologicznej, w ktdrej innowacja powstaje poprzez taczenie
aspektow artystycznych, technologicznych i projektowych. Brak wytycznych powoduje, ze:

e NCBIiR oraz inne instytucje publiczne odmiennie klasyfikuja projekty z branzy gier;

e twdrcy sg czesto zmuszani do sztucznego ,,udowadniania” innowacyjnosci w zakresie, ktéry
jest dla branzy oczywisty (np. opracowanie nowej logiki rozgrywki, silnika renderujgcego, czy
systemu Al, oraz rozwoju gameplayowych aspektow rozgrywki);

e wystepuje ryzyko arbitralnego odrzucania wnioskéw i klasyfikowania produkcji danej gry
jako dziatan niemajacych charakteru badawczo-rozwojowego.

Warto réwniez zaznaczyc¢, ze wiele firm nie wie, gdzie uzyskac rzetelne informacje o istniejagcym
wsparciu. Wielokrotnie wskazywano na brak klarownych, scentralizowanych i dostepnych kanatow
informacyjnych. Ten brak przejrzystosci powoduje roztgczenie miedzy dostepnymi instrumentami a
firmami, ktére w przeciwnym razie mogtyby je rozwazyc.

Proponowane rozwiazanie

Zasadne jest opracowanie przez odpowiedni organ wtadzy publicznej szczegétowych wytycznych
interpretacyjnych do definicji dziatalnosci badawczo-rozwojowej zawartej w art. 4 ustawy — Prawo o
szkolnictwie wyzszym i nauce.

Wytyczne te powinny w sposob sektorowy opisywac proces wytwarzania gry komputerowej jako
dziatalnos¢ B+R, obejmujac:
Etap tworzenia nowej gry / nowego IP

e Wizjaikoncepcja,

e Preprodukcija,

e Produkcja od fazy alpha do fazy gold master,
e Release.

Etap utrzymania i rozwoju gry po premierze
e prace nad aktualizacjami, rozszerzeniami, wersjami na nowe platformy,

e usprawnienia technologiczne, optymalizacje i poprawki funkcjonalne.

Taki opis pozwolitby jednoznacznie zakwalifikowaé dziatalnos¢ studiow gier komputerowych
jako B+R, bez koniecznosci kazdorazowego ,,dowodzenia” tego faktu dla kazdej kolejnej produkciji.

Postulat alternatywny/dodatkowy

o Wskazanie kompetentnego organu do certyfikacji B+R (np. zesp6t z ekspertami branzowymi);
e Dodanie gamedevu do PKWiU (Polska Klasyfikacja Wyrobow i Ustug) w sekcji B+R.

2. Brak mozliwosci petnego finansowego wykorzystania ulgi B+R - propozycja zwrotnego kredytu
podatkowego

Branza gier wideo charakteryzuje sie wyjatkowa specyfikg dziatalnosci badawczo-rozwojowej. Studia
deweloperskie, oprécz bezposredniego tworzenia gier, realizujg réwniez liczne inicjatywy B+R, ktére
nie sg bezposrednio powigzane z konkretnym procesem twoérczym. Obejmujg one m.in. prace nad
MKiDN x Gamedev — Okragty Stét z polskg branza gier wideo — Raport z prekonsultacji

23



nowymi narzedziami i technologiami silnikowymi, badania nad doswiadczeniem uzytkownika (UX),
rozwoéj systemoéw sztucznej inteligencji czy eksperymenty z mechanikami rozgrywki. Dziatania te
majg na celu doskonalenie proceséw produkcyjnych i podnoszenie jakos$ci produktéw, a nie
stworzenie konkretnego tytutu.

W efekcie czes¢ kosztéow zwigzanych z ta dziatalnoscig musi by¢ rozliczana w ramach dochodu
opodatkowanego stawka 19% CIT, nawet jesli wiekszos¢ przychoddw studia objeta jest preferencja
IP Box.

Takie dziatania sg kwalifikowane do ulgi B+R, jednak sa one rozliczane w ramach dochodu
opodatkowanego stawka 19%, a nie w ramach IP Box. W praktyce oznacza to, ze studia gier — ktore
wiekszos¢ swoich przychodéw generujg wtasnie z tytutu praw wtasnosci intelektualnej
opodatkowanych stawka 5% - nie maja wystarczajagcego dochodu podlegajacego
opodatkowaniu 19% stawka podatku, aby realnie skonsumowac ulge B+R.

W efekcie ulga, ktéra w zatozeniu ma wspiera¢ dziatalnos¢ badawczg i innowacyjna, pozostaje dla
branzy w duzej mierze martwym instrumentem, ograniczonym do firm o wysokiej rentownosci lub
zréznicowanej strukturze przychodow. Dla wiekszosci studiow — zwtaszcza tych inwestujgcych w
nowe technologie, prototypy i badania — brak mozliwosci biezacego wykorzystania ulgi oznacza
utrate ptynnosci i spowolnienie rozwoju.

Wprowadzenie mechanizmu tzw. zwrotnego kredytu podatkowego ulgi B+R, czyli mozliwosci zwrotu
gotéwkowego niewykorzystanej czesci ulgi dla podmiotéw bez dochodu lub z niewielkim dochodem,
bytoby realnym wsparciem innowacyjnych przedsiebiorstw.

Przyktad: stan aktualny i stan w przypadku wprowadzenia zwrotu gotéwkowego w ramach
niewykorzystanej ulgi B+R:

Spotka X (spotka celowa) zostata powotana przez zagraniczng Spétke Y w celu realizacji okreslonego
projektu produkcyjnego, polegajgcego na stworzeniu gry komputerowej. Zgodnie z umowg o
wspotpracy zawartg pomiedzy oboma podmiotami, Spdtka X wykonuje wszystkie prace w modelu
Lwork for hire”. Oznacza to, ze wszelkie rezultaty tych prac, w tym prawa autorskie oraz prawa
pokrewne do wytworzonych elementéw, od momentu ich powstania stajg sie wtasnosciag Spoétki Y.
Spotka X realizuje zlecenie w roku 2026 przenoszac tez w tym roku autorskie prawo do gry do Spoétki
Y. W kolejnych latach Spdtka X swiadczy ustugi rozwoju stworzonej gry na rzecz Spotki Y.

Rozliczenia pomiedzy stronami odbywajg sie w modelu koszt plus narzut (ang. cost plus margin). W
praktyce oznacza to, ze przychodem Spétki X jest réwnowarto$é wszystkich kosztéw poniesionych w
zwigzku z realizacjg projektu, takich jak wynagrodzenia pracownikéw, koszty licencji i amortyzacja
sprzetu oraz pozostate koszty, powiekszona o niewielkg marze stanowigcg narzut na kosztach. Marza
ta ma charakter techniczny i stuzy pokryciu ryzyka operacyjnego oraz zapewnieniu minimalnego
zysku operacyjnego spotki celowe;j.

Spoétka X kwalifikuje do ulgi B+R koszty pracownikéw w wysokosci 200% oraz koszty licencji i
amortyzacji w wysokosci 100%. Pozostate koszty nie stanowig podstawy do rozpoznania ulgi B+R.

W tym modelu Spétka X nie ponosi ryzyka zwigzanego z powodzeniem komercyjnym projektu,
poniewaz uzyskuje zwrot wszystkich poniesionych kosztéw oraz ustalony narzut. Z kolei Spétka Y
zyskuje petng kontrole nad rezultatami prac oraz przystugujacymi do nich prawami majgtkowymi.
Caty model rozliczenia ma charakter przejrzysty i umozliwia precyzyjne przypisanie kosztéw do
konkretnego projektu.

Dla zobrazowania, jesli w danym miesigcu Spétka X poniesie koszty realizacji projektu w wysokosci 1
000 000 zt, a uzgodniony narzut wynosi 5%, wéwczas faktura wystawiona na Spétke Y opiewa na
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kwote 1 050 000 zt. Z tej sumy 1 000 000 zt stanowi zwrot kosztéw poniesionych przez spétke celows,
natomiast 50 000 zt jest marzg, ktéra stanowi jej przychdd i jednoczesnie zysk brutto z realizacji
zlecenia.

Spétka X w trakcie realizacji prac zyskuje niezbedne know-how oraz odprowadza podatki od
wynagrodzen pracownikéw w Polsce. Pracownicy zyskujg niezbedne doswiadczenie i dostep do
nowoczesnych technologii, ktore moze by¢ wykorzystane w innych projektach realizowanych przez
poszczegdlne osoby.

Data realizacji
zlecenia
2025 2026 2027 2028
Przychéd - 1050 000,00 1312500,00 787 500,00
Koszt uzyskania przychodu R 1000 000,00 1250 000,00 750 000,00
Koszty pracownikéw - 750 000,00 600 000,00 400 000,00
Koszty licencji i amortyzacji - 50 000,00 50 000,00 50 000,00
Pozostate koszty - 200 000,00 600 000,00 300 000,00
Dochdd - podstawa opodatkowania - 50 000,00 62 500,00 37 500,00
Ulga B+R R 1550 000,00 1250 000,00 850 000,00
Podstawa po rozliczeniu ulgi B+R _ - - -
Ulga B+R do wykorzystania w kolejnym roku

- 1500 000,00 2687 500,00 3500 000,00

Przedstawione dane pokazujg, ze mimo ponoszenia znacznych naktaddw na dziatalnos¢ badawczo-
rozwojowsg, w praktyce mozliwosé wykorzystania ulgi B+R jest bardzo ograniczona w sytuaciji, gdy
podatnik uzyskuje jedynie niewielkie dochody opodatkowane stawka 19% CIT.

W analizowanym przyktadzie studio osigga przychody zblizone do poziomu kosztéw, a generowany
dochdd jest niewielki. W konsekwenciji przedsiebiorca nie ma faktycznej mozliwosci biezacego
odliczenia catej kwoty ulgi B+R — niewielka podstawa opodatkowania uniemozliwia skonsumowanie
dostepnego limitu ulgi.
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Kwoty niewykorzystanej ulgi sg przenoszone na kolejne lata podatkowe, jednak z kazdym rokiem
rosnie pula odliczen do wykorzystania, podczas gdy poziom dochoddéw nie pozwala na ich realne
rozliczenie. Po szes$ciu latach od momentu powstania prawa do ulgi — zgodnie z obowigzujgcymi
przepisami-—prawo do jej odliczenia przedawnia sie. Oznacza to, ze mimo poniesienia rzeczywistych
kosztéw prac badawczo-rozwojowych, czes¢ ulgi ostatecznie przepada, a przedsiebiorca nie osigga
przewidzianego ustawowo efektu preferencji podatkowe;j.

Sytuacja ta dobrze ilustruje problem strukturalny branzy gier wideo, gdzie duza czes¢ kosztéw B+R
nie przektada sie bezposrednio na dochody opodatkowane stawkg 19%, poniewaz przychody z
komercjalizacji projektéw objete sg preferencja IP Box (5%). W efekcie studia deweloperskie, mimo
prowadzenia intensywnych i kosztownych prac rozwojowych, nie sg w stanie w petni wykorzystaé
przystugujacych im ulg podatkowych.

Zwrot gotéwkowy ulgi B+R - propozycja

Podstawa ulgi na koniec roku - 1500 000,00 1187 500,00 812 500,00
Kwota podlegajaca zwrotowi

(Pozostata ulga pomnozona przez

19%) - 285 000,00 225 625,00 154 375,00

W przypadku zastosowania mechanizmu zwrotu gotéwkowego niewykorzystanej ulgi B+R, podatnik
mogtby odzyskaé czes$é poniesionych wydatkéw juz w kolejnym roku podatkowym.

Takie rozwigzanie pozwolitoby przedsiebiorstwu szybciej odzyskac¢ cze$é naktaddw poniesionych na
badania i rozwéj, poprawiajac biezacy cash flow i zwiekszajac zdolnos¢ do finansowania kolejnych
projektéw B+R. W efekcie mogtoby to przetozy¢ sie na wiekszag skale innowacji oraz trwaty wzrost
inwestycji w rozwoj technologiczny w branzy gier wideo.

Przyktady miedzynarodowe - jak to dziata gdzie indziej?

Mechanizm refundacyjny (gotéwkowy) ulgi B+R funkcjonuje z powodzeniem w wielu krajach OECD
— m.in. w Niemczech, Wielkiej Brytanii, Francji, Kanadzie czy Australii — i jest uznawany za
najskuteczniejsze narzedzie wspierania innowacyjnosci sektora prywatnego. Jednoczesnie nalezy
wréci¢ uwage na to, ze wiekszo$¢é mechanizméw rozliczania ulgi B+R i podobnych w krajach
zagranicznych dokonywana jest od podatku, nie zas, tak jak w Polsce, od podstawy opodatkowania
(Przyktadowo odliczenie kosztéw kwalifikowanych w Niemczech wynoszgce 25% w Polsce
przektadatoby sie na 38% w przypadku odliczenia w 19% stawce opodatkowania dla kosztéw
kwalifikowanych stanowigcych wynagrodzenia pracownikéw, analogicznie w stawce 5% odliczenie
stanowitoby 10%).

Dzieki niemu przedsigbiorstwa moga utrzymaé ciagtos¢ finansowania projektéw badawczo-
rozwojowych niezaleznie od biezgcych wynikéw, co wprost przektada sie na wzrost liczby
innowacyjnych produktéw i rozwigzan technologicznych.

Niemcy

Obowiagzuje ulga podatkowa na dziatalno$¢ badawczo-rozwojowg (Forschungszulage), przyznawana
corocznie po weryfikacji projektéw B+R. Przedsiebiorca moze odliczy¢ od podatku do 25% kosztéw
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kwalifikowanych, a w przypadku matych i $rednich firm — do 35%. Co istotne, jesli wysokos$¢ ulgi
przekracza zobowigzanie podatkowe, réznica zwracana jest przedsiebiorcy w formie gotéwki.
Rozwigzanie to zapewnia realny impuls inwestycyjny réwniez dla podmiotéw o niskiej rentownosci
lub okresowych stratach.®

Wielka Brytania

W Wielkiej Brytanii funkcjonuje jeden z najbardziej rozwinietych systemow podatkowych zachet
innowacyjnych w Europie, obejmujacy zaréwno ulgi na dziatalno$¢ badawczo-rozwojowa (R&D), jak
i dedykowang ulge dla twoércow gier wideo (Video Games Expenditure Credit — VGEC). Oba
instrumenty maja charakter refundacyjny, co oznacza mozliwo$¢ otrzymania zwrotu gotowkowego
(payable credit), gdy przedsiebiorstwo nie posiada wystarczajgcego zobowigzania podatkowego.

e Ulga badawczo-rozwojowa (R&D Tax Relief / Expenditure Credit)? - Od kwietnia 2024 r. system
zostat uproszczony i potgczony w tzw. Merged R&D Scheme, ktéry obejmuje zaréwno duze
firmy, jak i MSP. Dla wiekszo$ci przedsiebiorstw (w tym duzych) obowiagzuje stawka 20%
kwalifikowanych wydatkéw w formie tzw. Expenditure Credit (RDEC). W praktyce, po
opodatkowaniu, efektywny zwrot netto wynosi ok. 15% poniesionych kosztéw. W przypadku
matych i Srednich przedsiebiorstw (MSP), ktére ponoszg intensywne wydatki B+R (tzn. gdy
koszty B+R stanowig co najmniej 30% wszystkich kosztow operacyjnych), obowigzuje tzw.
Enhanced R&D Intensive Support. Uprawnia on do zwrotu gotéwkowego w wysokosci do
14,5% z tzw. surrenderable loss (straty podlegajgcej odpisowi). Jezeli przedsiebiorstwo jest
rentowne, ulga moze zosta¢ wykorzystana jako odliczenie od podatku dochodowego od os6b
prawnych; jesli natomiast jest stratne — nadwyzka przeksztatca sie w refundacje gotowkowa.

e Ulga dla twércow gier (Video Games Expenditure Credit — VGEC) ® - Dodatkowo, dla sektora
kreatywnego wprowadzono VGEC, zastepujgcg wczesniejszg Video Games Tax Relief (VGTR).
Program pozwala na odliczenie lub zwrot 34% kwalifikowanych wydatkow produkcyjnych
(do 80% tzw. core expenditure). VGEC ma charakter w petni refundacyjny —w przypadku braku
zobowigzania podatkowego, kwota kredytu moze zosta¢ wyptacona przedsiebiorcy w formie
gotowki. Ulga obejmuje produkcje gier spetniajgcych kryterium ,brytyjskiego certyfikatu
kulturowego” (UK cultural test), co ma na celu wspieranie lokalnej branzy gier i tresci
tworzonych w Wielkiej Brytanii.

Francja

(Crédit d’Impét Recherche — CIR) to instrument o charakterze prorozwojowym, ktéry w praktyce petni
funkcje zaréwno ulgi podatkowej, jak i narzedzia finansowego. Firmy moga odliczy¢ 30% wydatkow
na badania i rozwoj oraz uzyska¢ zwrot gotéwkowy niewykorzystanej ulgi w przypadku braku
wystarczajgcego podatku. Z rozwigzania tego korzystajg przede wszystkim mate i S$rednie
przedsiebiorstwa oraz innowacyjne start-upy (JE/), co pozwala im utrzymac ciggtos¢ inwestycji w B+R
niezaleznie od biezgcych wynikéw finansowych.®

3 Bundesfinanzministerium - Forschungszulage

4 Research and Development tax relief: the merged scheme and enhanced intensive support - GOV.UK
5 Claiming Video Games Expenditure Credits for Corporation Tax - GOV.UK

8 Research Tax Credit (RIC) | Entreprendre.Service-Public.fr
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Kanada

o Quebec: Tax Credit for the Production of Multimedia Titles - 37,5% kosztow pracy;

e Ontario: Ontario Interactive Digital Media Tax Credit - 40% kosztoéw kwalifikowanych;

e British Columbia: Interactive Digital Media Tax Credit - do 25% (od 2025);

o Federalny SR&ED: przedsiebiorcy prowadzacy dziatalno$¢ badawczo-rozwojowg moga
otrzymac zwrot gotéwkowy w ramach programu SR&ED. Dla matych i Srednich spétek
(CCPC). Ulga wynosi 35% kosztow kwalifikowanych i ma charakter refundacyjny, co oznacza,
ze nadwyzka ponad podatek jest wyptacana firmie. Duze przedsiebiorstwa moga natomiast
skorzystaé z 15% ulgi niezwrotne;j.”

Australia

Przedsiebiorcy mogg korzystac¢ z ulgi badawczo-rozwojowej R&DTI, ktdérej mechanizm ma charakter
refundacyjny. Firmy o obrotach ponizej 20 mln AUD otrzymuja zwrot gotowkowy w wysokosci okoto
43,5% kosztow kwalifikowanych, co pozwala im finansowac dziatalnos¢ innowacyjna nawet w
okresach braku zyskow. Wieksze przedsiebiorstwa korzystajg z nie-refundowalnej ulgi wynoszacej
8,5-16,5% w zaleznosci od poziomu intensywnosci wydatkow. System ten zapewnia stabilne
wsparcie dla firm niezaleznie od ich kondycji finansowej i stanowi skuteczny impuls do
podejmowania dziatarh B+R&.

Polska (obecny stan)

Ulga B+R: 100-200% (bez mozliwosci zwrotu gotéwkowego).

Konkluzja

Polska ma narzedzia, ale sg zle dostosowane. Inne kraje maja rozwigzania, ktére w sposdéb
natychmiastowy uwalniajg srodki potrzebne do dalszego prowadzenia dziatalnosci badawczo-
rozwojowej.

1.3.3 Ulga na ekspansje — rozszerzenie na wydawcow gier
Problem

o Ulga dziata tylko dla producentéw z wtasnym IP;
o Nie obejmuje wydawcoéw gier, ktdrzy inwestujg w portfolio gier innych studiéw, i podczas
targdéw i konferencji zagranicznych promujg wydawane przez siebie gry.

Postulat

e Rozszerzenie na wydawcow gier promujacych i finansujgcych polskie gry;
e Ulgidla publisheréw dystrybuujgcych wsparcie matym studiom.

7 Scientific Research and Experimental Development (SR&ED) tax incentives - Canada.ca
8 Overview of the R&D Tax Incentive | business.gov.au
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1.3.4 Podatek u zrédta (WHT - Withholding Tax)
Czym jest WHT?

WHT jest to zryczattowany podatek dochodowy pobierany przez ptatnikdw z naleznosci wyptacanych
na rzecz zagranicznych rezydentdw podatkowych. Obejmuje on m.in. wyptaty z tytutu licencji,
dywidend, odsetek i wskazanych ustug niematerialnych. Analogiczne rozwigzania funkcjonujg w
wielu innych krajach, wobec czego polski podmiot udzielajgcy np. licencji na rzecz podmiotu z USA,
podlega opodatkowaniu WHT po stronie legislacji USA.

Dlaczego to wazne dla branzy gier?

Ze wzgledu na specyfike branzy gier komputerowych, podatek u zrédta obejmuje duza czesc¢
transakcji realizowanych z zagranicznymi podmiotami, w tym dorazne zakupy licencji lub ustug
zwykle wystepujgce w podmiotach o rozbudowanych systemach informatycznych oraz
podejmujacych liczne wspotprace miedzynarodowe. Kazda ptatnos$¢ objeta WHT wymaga spetnienia
okreslonych obowigzkéw administracyjnych w celu zastosowania preferencyjnych zasad
opodatkowania.

Zdiagnozowane problemy

1. Wymég posiadania oficjalnego certyfikatu rezydencji podatkowej w celu zastosowania
preferencyjnego opodatkowania WHT

Rzeczywistos$é: w celu skorzystania z preferencyjnych zasad opodatkowania WHT wynikajacych z
umoéw o unikaniu podwéjnego opodatkowania (UPO) ptatnik ma obowigzek udokumentowania
siedziby podatnika dla celéw podatkowych uzyskanym od podatnika certyfikatem rezydencji. Za
certyfikat rezydencji uznaje sie wytgcznie oficjalne zaswiadczenie wydane przez wtasciwy organ
administracji podatkowej obcego panstwa.

Problem: w rzeczywistosci biznesowej wymaoég posiadania oficjalnego certyfikatu rezydenciji
powoduje przede wszystkim:

e Istotne utrudnienie rozliczen, w szczegélnosci w przypadku podatnikdw bedacych
rezydentami podatkowymi panstw, w ktérych procedura pozyskania certyfikatu rezydenciji
jest skomplikowana lub dtugotrwata - problem dotyczy szczegblnie certyfikatdw rezydenciji
wydawanych w Stanach Zjednoczonych Ameryki, ktére stanowiag dla polskiej branzy gier
bardzo istotny rynek ustugodawcdéw i licencjodawcow.

e Obciagzenie administracyjne zwigzane z koniecznoscig pozyskiwania, weryfikowania i
gromadzenia licznych certyfikatéw rezydenciji.

Przyktad z praktyki: polska spétka nawigzata wspoétprace z kancelarig prawna z siedzibg w USA, z
ktéra rozlicza sie z tytutu ustug doradczych w miesiecznych okresach rozliczeniowych. W 2024 roku,
na podstawie dostarczonego certyfikatu rezydenciji, spétka korzystata z prawa do niepobierania
podatku u zrédta od naleznosci wyptacanych kancelarii wynikajacego z UPO zawartej pomiedzy
Polskg a USA. W styczniu 2025 r. uptynat okres obowigzywania certyfikatu rezydencji. Takze w
styczniu 2025 r. zagraniczna kancelaria ztozyta wniosek o aktualny dokument, jednak z uwagi na
przewlektos¢ procedury otrzyma go finalnie w sierpniu 2025 r. (w praktyce oczekiwanie na wydanie
dokumentu w obcych jurysdykcjach jest bardzo dtugotrwatym procesem). Wskutek formalnego
braku certyfikatu, w okresie od stycznia do sierpnia 2025 r. polska sp6tka obowigzana jest do zmiany
podejscia i potracania 20% stawki podatku u Zrodta wynikajacej z ustawy.
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Postulat:

e \Wprowadzenie zmiany hormatywnej umozliwiajgcej potwierdzenie rezydencji podatkowej w
ramach oswiadczenia wtasnego zagranicznego podatnika;
e By powyzsza zmiana stata sie faktycznym utatwieniem, nalezy jednoczesnie zwolni¢ ptatnika
z odpowiedzialnosci za ewentualng nierzetelnosc¢ takiego oswiadczenia i powstatg wskutek
tego zalegtosé¢ podatkows.
Postulat alternatywny/dodatkowy: ewentualnym utatwieniem bedzie mozliwos¢ uwzgledniania
certyfikatu rezydencji, ktérego okres obowigzywania juz uptynat, na podstawie uzyskania od
podatnika oswiadczenia o dalszej aktualnosci zawartych w nim danych.

Cel: celem proponowanej zmiany jest uniezaleznienie rozliczen z zagranicznymi kontrahentami od
formalnego wymogu, jakim jest posiadanie wydanego przez organ zagranicznej administracji
certyfikatu rezydenciji, aktualnego na date kazdej ptatnosci. Zmiana korzystnie wptynetaby na rozwdj
branzy gier poprzez przyspieszenie rozliczen i uelastycznienie wspotpracy polskich podmiotéw z
zagranicznymi dostawcami.

2. Brak progu kwotowego w zakresie obowiazkéw dokumentacyjnych

Rzeczywistosé: aktualnie przepisy ustaw o podatku dochodowym nie wprowadzajg progu
kwotowego w zakresie obowigzku posiadania certyfikatu rezydencji podatkowej oraz dochowania
nalezytej starannosci w celu skorzystania z preferencyjnych zasad opodatkowania WHT. W
konsekwencji, ptatnik ma obowigzek pozyskiwania certyfikatéw rezydenciji, jak réwniez - w zakresie
nalezytej starannosci - oswiadczen rzeczywistego wtasciciela w ramach kazdej transakcji
podlegajacej WHT, bez wzgledu na kwote wyptaty. Wskazane obowigzki administracyjne obejmuja
takze dorazne zakupy, zwykle wystepujagce w podmiotach o rozbudowanych systemach
informatycznych, takich podmioty z branzy gier.

Problem: wskazana wyzej okoliczno$¢ stanowi nadmierne obcigzenie administracyjne po stronie
ptatnika przy doraznych, czesto zautomatyzowanych rozliczeniach z zagranicznymi ustugodawcami i
licencjodawcami.

Przyktad z praktyki: przy ptatnosciach za licencje na gotowe assety w postaci obrazu, dZzwieku lub
obiektu 3D po stronie polskiego podmiotu moga pojawi¢ sie obowiazki zwigzane z rozliczeniem
podatku u Zrédta. Polska spotka nabywa, od réznych dostawcow, kilka tego rodzaju licencji w kazdym
miesigcu. Z uwagi na zautomatyzowang forme takich zakupdw (np. ptatnosc¢ internetowsg) polski
podmiot nie ma mozliwosci pobrania naleznego podatku u Zrodta. Bez wzgledu na kwote ptatnosci,
polski podmiot musi w tej sytuacji podja¢ prdobe kontaktu z zagranicznym dostawca celem
pozyskania certyfikatu rezydencji i oswiadczenia rzeczywistego wtasciciela (co z praktycznych
przyczyn moze by¢ utrudnione), gdyz w innej sytuacji jako ptatnik zostanie obcigzony kosztem
naleznego podatku.

Przy zagranicznych podwykonawcach-osobach fizycznych pozyskanie danych do IFT (np. daty i
miejsca urodzenia) bywa niewspétmiernie pracochtonne w stosunku do korzysci, nawet przy
posiadaniu certyfikatu rezydencji. Absurdem jest tez wymadg sktadania IFT dla nierezydentow
otrzymujgcych nagrody zwolnione z PIT, podczas gdy dla rezydentdw w takiej sytuacji nie sktada sie
zadnych informacji.
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Postulat: postulujemy wprowadzenie limitu kwotowego transakcji, w zakresie ktérego stosowanie
zasad opodatkowania wynikajacych z UPO nie wymaga od ptatnika wykonania zadnych
dodatkowych czynnosci.

Cel: obecne wymogi dokumentacyjne zwigzane z WHT sa zbyt restrykcyjne w stosunku do skali i
formy niektdrych rozliczen, ktére sg powszechne w obrocie gospodarczym (nie tylko w branzy gier).
Celem proponowanej zmiany jest zmniejszenie obcigzeh administracyjnych po stronie ptatnika
zwigzanych z dokonywaniem doraznych transakcji o niskiej wartosci.

3. Niejasny katalog tytutow objetych obowiazkiem badania warunku rzeczywistego wtasciciela
(BO) oraz mechanizmem pay and refund

Rzeczywistosé: aktualnie objasnienia podatkowe z 3 lipca 2025 r. dotyczace stosowania tzw.
klauzuli rzeczywistego wtasciciela dla celow podatku u zrédta niekonsekwentnie wskazujag katalog
naleznosci, ktérych dotyczy badanie warunku rzeczywistego wtasciciela. Z jednej strony, z tresci
objasnien wynika, ze warunek powinien by¢ ograniczony do tzw. ptatnosci biernych (licencje,
dywidendy, odsetki). Z drugiej strony objasnienia wskazujg takze, ze dotyczy on katalogu tytutéw
wymienionych w art. 21 ust. 1 pkt 1 ustawy o CIT oraz w art. 29 ust. 1 pkt 1 ustawy o PIT. Katalogi
tytutéw wymienione na gruncie tych regulacji sg jednak szersze i nie ograniczajg sie do naleznosci
licencyjnych, dywidend i odsetek. Ponadto nalezy zauwazy¢, ze odwotanie do katalogu tytutéow
wskazanych w ww. przepisach znajduje sie takze w art. 26 ust. 2e ustawy o CIT oraz art. 41 ust 12
ustawy o PIT, ktére reguluja tzw. pay and refund, tj. specjalny mechanizm poboru podatku u zrddta.

Problem: w swietle tresci objasnien podatkowych nie jest obecnie jasne, czy warunek rzeczywistego
wtasciciela, jak réwniez w zwigzku z tym obowigzek stosowania zasady pay and refund, powinien
miec¢ zastosowanie do tytutdw, ktdre nie stanowia licencji, dywidend i odsetek, takich jak:

e naleznosci z tytutu sprzedazy praw autorskich,

e naleznosci z tytutu dziatalnosci wykonywanej osobiscie (przychody z tyt. umowy zlecenia
i 0 dzieto, przychody otrzymywane przez osoby nalezace do sktadu organdéw stanowigcych
0s6b prawnych),

e naleznosci z tytutu najmu sSrodkow transportu lub urzadzen przemystowych.

Nalezy zauwazyc¢, ze do wymienionych wyzej naleznosci co do zasady zastosowanie maja przepisy
UPO dotyczace zyskdw przedsiebiorstw, zyskow majgtkowych lub wolnych zawoddw i najczesciej
podlegajg w catosci opodatkowaniu w kraju, w ktérym podatnik ma miejsce zamieszkania lub
siedzibe.

Postulat: postulujemy zmiane normatywng polegajacg na wprowadzeniu konkretnego katalogu
tytutéw, ktorych dotyczy warunek rzeczywistego wtasciciela oraz obowigzek poboru podatku zgodnie
z mechanizmem pay and refund. Katalog ten powinien by¢é zamkniety i obejmowaé wytgcznie
naleznosci licencyjne, odsetki i dywidendy.

Cel: celem proponowanej zmiany jest wprowadzenie pewnego i uzasadnionego katalogu tytutéw
objetych obowigzkiem badania warunku BO oraz mechanizmem pay and refund. Pomoze to
ograniczy¢ obowigzki administracyjne po stronie ptatnika oraz wyjasni watpliwosci interpretacyjne.

4. Préby negocjowania nowej umowy z USA lub ratyfikowania uzgodnionej umowy
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Problem: obowigzujgca umowa o unikaniu podwdjnego opodatkowania ze Stanami Zjednoczonymi
z 1974 roku zawiera archaiczne zapisy i jest niekorzystna dla polskich podatnikéw uzyskujgcych
dochody w USA - stawka podatku dla naleznosci licencyjnych wyptacanych na rzecz polskiego
podmiotu wynosi 10%, podczas gdy w 2013 r. uzgodniona zostata i podpisana nowa umowa o
unikaniu podwdjnego opodatkowania okreslajaca podatek od naleznosci licencyjnych w wysokosci
5%. Do dnia sporzadzenia raportu, umowa z 2013 r. nie zostata ratyfikowana przez Kongres USA.

Okreslona w obecnie obowigzujgcej umowie z 1974 r. stawka podatku jest wysoka w poréwnaniu z
poziomem opodatkowania wynikajgcych z wielu umow zawieranych miedzy krajami w pézniejszym
okresie.

Postulat: aby wspiera¢ polskich podatnikéw, w szczegolnosci z branzy gier (ktora uzyskuje znaczna
czes¢ przychodow od podmiotéw z USA), Polska przez odpowiednie Ministerstwa, powinna wnosi¢ o
negocjacje nowej umowy o unikaniu podwojnego opodatkowania lub ratyfikacje umowy z 2013 roku.

5. Odliczenie WHT

Obowigzujgcy na gruncie polskich przepiséw podatkowych system odliczenia podatku WHT
(okreslony w art. 20 ustawy o podatku dochodowym od oséb prawnych - ustawa o CIT) przewiduje,
ze podatnicy osiggajacy dochody (przychody) podlegajacy opodatkowaniu poza terytorium
Rzeczypospolitej Polskiej, w rozliczeniu za rok podatkowy moga odliczy¢ kwote rowng podatkowi
zaptaconemu w obcym panstwie.

Problem: podatek zaptacony za granicg moze zosta¢ odliczony od podatku zaptaconego w Polsce
jedynie w roku podatkowym, w ktérym podatnik osiggnat odpowiednie przychody, od ktérych
pobrany zostat WHT. Ponadto, podatek dochodowy zaptacony za granicg nie moze stanowi¢ kosztéow
uzyskania przychoddéw w Polsce. W praktyce moga zdarzy¢ sie sytuacje, gdy podatnik nie ma
mozliwosci rozliczenia catej kwoty pobranego WHT z podatkiem naleznym w kraju rezydenc;ji - Polsce
w jednym roku podatkowym.

Postulat: wprowadzenie zmiany normatywnej umozliwiajgcej odliczenie WHT przez okres
przedawnienia zobowigzania podatkowego tj. okres 5 lat, liczac od korica roku kalendarzowego, w
ktérym uptynat termin ptatnosci podatku wyliczonego od przychodu, z wyptaty ktérego pobrany byt
w obcej jurysdykcji WHT.

Postulat alternatywny/dodatkowy: w celu unikniecia nieadekwatnego obcigzenia podatkowego
zagranicznych operacji polskich przedsiebiorcéw, podatnik powinien mie¢ mozliwos¢ rozpoznania
nieodliczonej czesci WHT w swoich kosztach uzyskania przychodow.

1.3.5 Podatek od zyskow kapitatowych z tytutu sprzedazy akcji
Obecny stan
Obecnie, poziom opodatkowania dochodow z tytutu transakcji kapitatowych, w tym zbycia akcji na

gietdzie, jest staty i wynosi 19%, niezaleznie od tego, jak dtugo akcje te byty w posiadaniu zbywcy.

Problem: stawka podatkowa dla inwestoréw (zwtaszcza indywidualnych) majgcych na celu
dtugoterminowe lokowanie kapitatu w akcje spoétek gietdowych jest stosunkowo wysoka i nie stanowi
zachety do lokowania kapitatu prywatnego w rynek kapitatowy.
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Dodatkowo, polski system podatkowy nie réznicuje stawek ze wzgledu na to, jak dtugo akcje te byty
w posiadaniu zbywcy przed sprzedazg. W konsekwencji, akcjonariusze nastawieni na
dtugoterminowe inwestycje sg opodatkowani tak samo jak podmioty nastawione przede wszystkim
na spekulacje, ktérych dziatania niejednokrotnie prowadzg do wahan cen akgji, a takze sztucznego
pogtebiania trendéw wzrostowych lub spadkowych.

Postulat: wprowadzenie zmiennej stawki opodatkowania (przyktadowo w granicach 10-25%)
dochoddéw z tytutu sprzedazy akcji, gdzie:

e wyzsza stawka miataby zastosowanie, jezeli akcje byty trzymane przed sprzedazg przez krotki
okres;
e im dtuzej akcje bytyby posiadane przed sprzedazg, tym nizsza stawka miataby zastosowanie.

Cel: zmiana ta premiowataby inwestorow dtugoterminowych, ktdrzy przyczyniaja sie do stabilnosci
cen akcji spotek, poprzez zastosowanie dla nich nizszej stawki podatkowej. Podmioty nastawione na
krétkoterminowa spekulacje (np. grajace na spadek kursu) ptacityby natomiast efektywnie wyzsze
podatki od dochoddw z tytutu zbycia akcji.

Woprowadzenie zachet fiskalnych, takich jak preferencyjne opodatkowanie dla inwestorow
dtugoterminowych, przyczyni sie do kreowania stabilnego, dtugoterminowego akcjonariatu
obywatelskiego.

Dzieki temu inwestowanie w akcje spoétek stanowitoby dla obywateli bardziej atrakcyjng forme
lokowania nadwyzek finansowych oraz gromadzenia oszczednosci, naturalnie stymulujac
inwestoréw do wyboru spoétek o solidnym potencjale wzrostowym i realistycznym horyzoncie
osiggania zyskow, a takze stanowigc jeden z elementéw zabezpieczenia emerytalnego, co jest
standardem w rozwinietych kapitatowo krajach.

Zmiana ta moze mie¢ takze wptyw na przesuniecie czesci kapitatu prywatnego, obecnie lokowanego
w aktywach nieruchomosciowych, na rynek kapitatowy.

Z perspektywy spétek z branzy gamedev natomiast, utatwi to efektywne pozyskiwanie kapitatu,
niezbednego do finansowania produkciji gier i ekspansiji, a jednoczesnie wptynie na zapewnienie
wigkszej stabilnosci cen akgji.

Dla poréwnania: preferencyjne zasady opodatkowania dochoddw ze zbycia udziatéw / akcji zostaty
przewidziane m.in. w Szwajcarii (zwolnienie) czy w Belgii (wg stawki 10% i ze zwolnieniem dla
mniejszych inwestoréw), przy czym z tych preferencji wytgczono podmioty zajmujgce sie
dziatalnoscig inwestycyjng w sposéb profesjonalny. Mechanizmy rdéznicujgce sposoéb
opodatkowania dochodéw ze zbycia akcji ze wzgledu na czas ich posiadania zostaty wprowadzone
m.in. w USA, Stowenii, Czechach.

1.4 Certyfikacja i standardy
1.4.1 Certyfikacja B+R - potrzeba jasnych kryteriow

Problem: pomimo rosngcego znaczenia ulgi B+R oraz coraz czestszego uznawania dziatalnosci
tworczej studidw gier komputerowych za dziatalno$sé badawczo-rozwojowa, w praktyce brakuje
jednolitego systemu certyfikacji i jasnych kryteriow potwierdzajacych taki status. Obecnie
zaden organ publiczny nie wydaje wigzacego potwierdzenia, ze dana dziatalno$é¢ lub projekt
faktycznie spetnia kryteria B+R.
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W konsekwengji

e interpretacje podatkowe wydawane przez organy podatkowe majag charakter indywidualny i
niezobowiazujacy oraz moga zostaé¢ podwazone w toku kontroli. Jednoczesnie podatnicy
w celu ochrony prawnopodatkowej powinni wystepowac dla kazdej kolejnej inicjatywy
produkcyjnej o kolejng interpretacje dotyczaca tej konkretnej inicjatywy,

e urzedy skarbowe moga weryfikowaé zasadnos¢ rozliczern B+R dopiero po kilku latach,
czesto juz po wykorzystaniu srodkéw lub po zamknieciu projektow,

e w procesach oceny (zaréwno podatkowych, jak i grantowych) brakuje ekspertow
branzowych, ktdrzy rozumieliby specyfike proceséw twérczych w gamedevie i innych
sektorach kreatywno-technologicznych.

W efekcie studia gier, mimo faktycznie prowadzenia dziatalnosci badawczo-rozwojowej, dziatajg w
warunkach niepewnosci interpretacyjnej — nie wiedzac, czy w razie kontroli ich dziatania zostang
uznane za B+R. Taki stan rzeczy zniecheca do korzystania z ulgi B+R i dotacji na dziatalno$é B+R
co w konsekwencji ogranicza innowacyjnos¢ branzy.

Obecne przepisy nie przewiduja zadnego narzedzia weryfikacji lub certyfikacji dziatalnosci
badawczo-rozwojowej przed jej rozpoczeciem lub w trakcie trwania projektu. Przedsiebiorca nie ma
mozliwosci uzyskania urzedowego potwierdzenia, ze planowany zakres dziatan — np. opracowanie
nowe;j gry, silnika czy technologii — zostanie uznany za prace rozwojowe w rozumieniu ustawy.

Brak takiego systemu prowadzi do:

e niejednolitosci interpretacyjnej pomiedzy réznymi organami (KIS, urzedy skarbowe, NCBIR,
PARP),

e ryzyka wstecznego zakwestionowania rozliczen podatkowych,

e oraz koniecznosci dublowania dokumentacji i uzasadnien przy kazdym nowym projekcie.

Ponadto definicje dziatalnosci B+R stosowane przez rézne instytucje (Ministerstwo Finansow,
NCBIR) nie sg w petni spdjne, co dodatkowo utrudnia przedsiebiorcom stosowanie przepiséw.

Postulat: zasadne bytoby stworzenie jasnych wytycznych klasyfikujgcych tworzenie i utrzymanie gier
komputerowych jako dziatalnosci badawczo-rozwojowej — szerzej opisane w postulacie “B. Ulga B+R
- definicja i dostosowanie do gier”.

Alternatywnie postuluje sie stworzenie jednolitego, sektorowego systemu certyfikacji dziatalnosci
B+R, ktéry pozwolitby przedsiebiorstwom uzyskaé¢ formalny, uznawany przez wszystkie instytucje
publiczne dokument potwierdzajacy, ze okreslony projekt lub proces ma charakter badawczo-
rozZwWojowy.

1.4.2 Transparentne kryteria oceny w programach wsparcia

Problem: w programach dotacyjnych czesto brakuje jasnych, obiektywnych kryteriéw. Ocena jest
uznaniowa, trudna do przewidzenia. Kompetencje oceniajgcych projekty sg watpliwe (nie znaja
branzy lub nie sg praktykami branzy). Duza liczba projektéw przypadajaca na jednego oceniajgcego
prowadzi do nierzetelnych ocen. Jednoczesnie wnioski dotacyjne sa na tyle skomplikowane, ze
czesto przedsiebiorcy musza positkowac sie zewnetrznymi doradcami.

Postulowane standardy oceny

1. Jasne kryteria merytoryczne:
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Publikacja szczegotowych kryteriéw przed naborem;
Punktacja jawna i zrozumiata (np. "innowacyjnosé: 0-20 pkt, wykonalnosé: 0-30 pkt");
Definicje kluczowych pojeé - faz produkcyjnych (prototyp, vertical slice, alfa, beta, etc.);
Stowniczek pojeé branzowych:

o PROTOTYP (Proof of Concept): Wczesna wersja pokazujaca podstawowag mechanike;
VERTICAL SLICE: Kompletny wycinek gry w docelowej jakosci;
ALFA: Gra z wszystkimi gtownymi funkcjami, ale niepetna;
BETA: Gra prawie ukonczona, w fazie testow;

o
o
o
o GOLD: Gra gotowa do wydania.

2. Kompetencje oceniajacych:

Oceniajacy to praktycy branzowi z doswiadczeniem w réznych skalach produkcyjnych (A, AA,
AAA);

Doswiadczenie w produkcji gier komercyjnych (nie tylko teoretyczne);

Duza pula jurorow - rozsadne obcigzenie jednego jurora (maksymalnie kilkanascie
projektéw do oceny);

Deklaracja konfliktu interesow.

3. Proste i przejrzyste wnioski dotacyjne, dla ktérych zasady nie zmieniaja sie w trakcie trwania
konkursu.

4. Transparentnos¢ decyzji:

Szczegotowe uzasadnienia odrzucen (nie tylko "projekt nie spetnia kryteriow");
Punktacja z podziatem na kryteria (np. "innowacyjnosé: 12/20, wykonalnosé: 25/30");
Mozliwosé wgladu w arkusze ocen;

Anonimizowane statystyki (ile projektow w jakim przedziale punktowym).

5. Mechanizm poprawek i odwotan:

Mozliwos$é poprawy projektu zamiast definitywnego odrzucenia;

System wyjasnien - wnioskodawca moze zada¢ pytania o uzasadnienie;

Procedura odwotawcza w przypadku oczywistych btedéw merytorycznych do organu
nadzorujgcego instytucje przyznajgca dofinansowanie;

Procedura zaskarzenia do sgadéw administracyjnych na wzor procedury zaskarzenia w
przypadku interpretacji indywidualnych.

Zastosowanie

Te zasady powinny by¢ obligatoryjne dla WSZYSTKICH programow wsparcia gamedev:

Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego (MKiDN),
NCBIR (Narodowe Centrum Badan i Rozwoju),

PARP (Polska Agencja Rozwoju Przedsiebiorczosci),
Instytut Przemystéw Kreatywnych (IPK),

Fundusze unijne i krajowe.
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1.4.3 Rada Ekspercka ds. Gier Wideo
Postulat: powotanie statej Rady Eksperckiej przy ministerstwie lub agencji (np. NCBR, MKiDN).

Sktad:

e praktycy branzy (deweloperzy, publisherzy, inwestorzy),
o eksperci akademiccy (badacze gamedevu, prawa, ekonomii),
e przedstawiciele organizacji branzowych.

e organ doradczy dla polityk publicznych,
e opiniowanie projektdéw ustaw i rozporzadzen,
e monitorowanie trendéw miedzynarodowych,
e rekomendacje dla rzadu.

Analogie miedzynarodowe:

e UK: UK Games Fund Advisory Board,
o Francja: Conseil consultatif du jeu vidéo (przy CNC),
e Niemcy: Beirat des Games-Standort Deutschland.
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1.5 Edukacja i kadry

Problem: polska branza gier starzeje sie. Mate i $rednie studia nie moga sobie pozwoli¢ na
przyjmowanie 0sob z niskim doswiadczeniem (junior):

e koszt szkolenia: Senior musi poswieci¢ 30-50% czasu na szkolenie juniora,
e brak przychodéw: Junior przez pierwsze 6-12 miesiecy nie generuje wartosci,
e presja projektowa: W matym zespole kazda osoba musi by¢ produktywna.

Efekt: Brak naptywu mtodych, starzejgca sie kadra, w dtuzszej perspektywie — kryzys kadrowy.

Postulowane rozwigzania
1. Dofinansowanie stanowisk juniorskich/stazowych

Model: nie ptatnosc dla stazysty, ale refundacja dla firmy/mentora.
Jak to miatoby dziataé:

e studio przyjmuje juniora na 12 miesiecy,
e otrzymuje wsparcie:

o dofinansowanie wynagrodzenia juniora (np. 50% przez 6 miesiecy),

o dofinansowanie czasu seniora-mentora (np. 5000 zt/mies. przez 12 miesiecy).
o efekt:

o studio moze pozwoli¢ sobie na szkolenie,

o junior dostaje realne doswiadczenie,

o branza ma naptyw mtodych.

Inspiracje miedzynarodowe:
e Francja: Contrats de professionnalisation - wsparcie dla firm szkolgcych,
e Niemcy: Ausbildung - panstwowy system praktyk zawodowych.

2. Wspétpraca z Ministerstwem Edukaciji:

o akademie/programy szkoleniowe z certyfikacja,
o koordynacja z uczelniami (Sciezki prowadzace bezposrednio do zatrudnienia),
o praktyki zawodowe wtgczone w program studidéw.

Model duniski: w Danii jest National Center for Computer Games (DADIU) — program, gdzie studenci
z roznych uczelni wspélnie tworzg gry. Absolwenci sg gotowi do pracy od pierwszego dnia.
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1.6 Promocja i obechos¢ miedzynarodowa

1.6.1 Wsparcie miedzynarodowe - polski pawilon na targach
Problemy:

e brak polskich stoisk na najwiekszych targach gamedev (lub bardzo staba prezencja),
e brak przedstawicieli rzagdu na branzowych eventach,

e inne kraje aktywnie promujg swoje branze gier (Kanada, Francja, Niemcy, Holandia),
o brak polskiego stoiska na Gamescom (najwieksze targi gier w Europie, Kolonia).

Dlaczego to wazne?
Targi to nie tylko stoisko wystawowe. To przede wszystkim:
e networking: spotkania z wydawcami, inwestorami, potencjalnymi partnerami,
o visibility: budowanie Swiadomosci marki "Polish Games",
o deal-making: wiekszos¢ kontraktdw zawiera sie na targach lub dzieki kontaktom tam
nawigzanym.
Przyktady z innych krajow

Kanada:

o wielkie stoisko narodowe na GDC (Game Developers Conference),
e przedstawiciel rzadu obecny na targach,
e misje gospodarcze organizowane przez wtadze prowincji.

Francja:

e duzy pawilon na wszystkich gtéwnych targach,
e wsparcie CNC (Centre national du cinéma) dla wystawiajacych sie firm,
e organizacja French Touch w gamedevu.

Niemcy:

e program games:net Berlin Brandenburg,
e wsparcie federalne i landowe dla uczestnictwa w targach,
e Game Germany - marka narodowa.

Polska:

e pojedyncze firmy na wtasna reke,

e stoisko Fundacji Indie Games Polska na targach PAX,

e brakwspélnych stoisk/pawilonéw narodowych promujacych gry oraz branze, a nie
instytucje,

e Brak przedstawicieli rzadu.

Postulowane dziatania

1. Targi i eventy:
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o finansowanie stoisk narodowych na: Gamescom (Niemcy), GDC (USA), PAX (USA), Tokyo
Game Show (Japonia),

o dofinansowanie wyjazdéw biznesowych (nie tylko stoiska wystawowe, ale tez bilety
wstepu, podrdz, noclegi),

e wsparcie dla eventow networkingowych (przyjecia, spotkania B2B),

e state finansowanie polskich pawilonow (nie ad hoc, ale programowe).

2. Obecnosé rzadowa:

e przedstawiciele rzadu/administracji na kluczowych eventach,
e rozwazenie przedstawicielstwa branzy w USA (np. Seattle - hub gamedev w USA),
e misje gospodarcze skoncentrowane na networkingu i biznesie (nie turystyka).

3. Wsparcie krajowe:

e wsparcie dla organizatoréw krajowych konferencji:
o Digital Dragons (Krakdéw) - jedna z wiekszych konferencji w Europie,
o Game Industry Conference (Poznan),
o Promised Land Art Festival (L6d2),

e program misji gospodarczych dla gamedevu.

4. Branding:

e promowanie Polski jako miejsca do tworzenia gier,

o budowanie marki "Polish Games/Games from Poland" (jak "Made in France" czy "German
Engineering"),

e kampanie miedzynarodowe pokazujgce polskie sukcesy.

Przyktad sukcesu

Finnish Game Jam / Aalto University (Finlandia): Finlandia aktywnie promuje sie jako "gamedev
nation". Efekt: Supercell, Rovio (Angry Birds), Remedy Entertainment to globalne marki. Kraj 5,5 mln
mieszkancow ma gigantyczny wptyw na branze.

Polska moze to zrobi¢ lepiej — mamy juz CD Projekt RED, 11 bit Studios, Techland, Cl Games, Flying
Wild Hog, The Astronauts i wiele innych. Brakuje tylko systemowego wsparcia.

1.6.2 Soft power - gry jako narzedzie dyplomacji kulturowej
Postulat: uznanie gamedevu jako narzedzia kultury i promocji Polski w $wiecie.
Dlaczego gry to soft power?

e zasieg: Polskie gry docierajg do setek miliondw osdb na catym swiecie,

e zaangazowanie: Gracz spedza dziesigtki/setki godzin w $Swiecie gry - gtebokie
zaangazowanie w kulture,

e wptyw na percepcje: "Wiedzmin" zrobit wiecej dla postrzegania Polski niz wszystkie
kampanie promocyjne razem wziete.
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Przyktad: po premierze "Wiedzmina 3" (2015):

e wzrost zainteresowania Polskg jako kierunkiem turystycznym,
e wzrost zainteresowania jezykiem polskim,
e wzrost pozytywnego postrzegania Polski w Swiecie.

Poréwnanie z innymi formami kultury

o film: "Zimna Wojna" — doskonaty film, nominacja do Oscara; zasieg: miliony widzéw,
o gry: "WiedZzmin 3" - 50+ milionédw sprzedanych kopii, setki milionéw graczy
uwzglednieniem piractwa i udostepnien).

Jak to wykorzystacé?

e witgczenie gamedevu do strategii dyplomac;ji kulturowej,
e wsparcie dla gier prezentujgcych polska kulture i historie,
e wykorzystanie sukceséw w promocji Polski za granicg.
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1.7 Wtasnosé intelektualna (IP) — zatrzymac¢ IP w

Polsce
1.7.1 Problem odptywu IP
Diagnoza

Polska ryzykuje stanie sie krajem outsourcingu — robimy gry dla innych, ale prawa wtasnosci
odptywajg za granice.

Mechanizm problemu
MODEL OUTSOURCINGU:
Studio polskie > tworzy gre > dla zagranicznego wydawcy
N
IP nalezy do wydawcy zagranicznego
N
Zyski ptyna za granice
v

Polska dostaje tylko wynagrodzenie za prace

MODEL WLASNEGO IP:

Studio polskie > tworzy gre > wtasne IP > wydaje gre samodzielnie

N

IP pozostaje w Polsce

N

Zyski zostajg w Polsce

N

Mozliwos$¢ budowania franczyz

Przyktady

o Pozytywne (IP w Polsce):
o CD Projekt RED - "Wiedzmin", "Cyberpunk 2077",
o 11 bit studios - "This War of Mine", "Frostpunk",
o Techland - "Dying Light".
o Negatywne (IP za granica):
o dziesigtki polskich studiéw pracujacych dla EA, Ubisoft, Activision,
o polska branza work-for-hire (duza cze$é rynku),
o IP od razu sprzedawane zagranicznym wydawcom w zamian za finansowanie.
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Postulowane rozwiazania
1. System ulg i zachet:

e preferencje dla zachowania IP w kraju vs sprzedaz zagranicznym wydawcom, przyktad:
bonifikaty przy ubieganiu sie o dotacje dla firm z IP w Polsce,

e rabaty podatkowe za inwestycje w polskie IP, model kanadyjski: Zwrot 30% kosztéw produkcji
jesli IP pozostaje w Kanadzie.

2. Zachety dla inwestorow:

e nizsze podatki dla dtugoterminowych inwestycji w polskie IP, przyktad: preferencyjne
stawki capital gains tax dla inwestorow posiadajacych udziaty/akcje przez dtuzszy okres -
propozycja szczegdtowo opisana powyzej w czesci ll. ULGI PODATKOWE, punkt F.,

e wyzsze podatki dla spekulantéw (krotkoterminowe flipy), przyktad: podwyzszony
podatek dla inwestoréw posiadajgcych udziaty/akcje przez krotszy okres — propozycja
szczegodtowo opisana powyzej w czesci ll. ULGI PODATKOWE, punkt F.

Cel strategiczny

Budowa silnej polskiej wtasnosci intelektualnej = budowa marek miedzynarodowych =
dtugoterminowa wartos$¢ dla polskiej gospodarki.

Tak jak w przemysle filmowym zalezy nam, zeby polskie filmy byty polskie (nie tylko krecone w Polsce,
ale i produkowane przez polskie firmy), tak w gamedevie powinnismy chroni¢ polskie IP.
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1.8 Informacja i transparentnosc¢

Problemy:

Efekt

brak centralnego zrodta informacji o dostepnych programach wsparcia,
informacje rozproszone po wielu instytucjach:
o MKIiDN (Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego),
MF (Ministerstwo Finansow),
MRIT (Ministerstwo Rozwoju i Technologii),
PARP,
NCBIR,
IPK,
PFRON,
o Fundusze unijne (FENG, POIi$, etc.),
brak edukacji o mozliwosciach podatkowych/dotacyjnych,
mate studia nie wiedza, z czego moga skorzystac.

O O O O O O

Studio mate/$rednie:

nie wie o istnieniu programu X,

nie wie, jak aplikowa¢ do programu Y,

nie wie, ze moze skorzystac z ulgi Z,

traci czas szukajac informacji,

ptaci konsultantom za wyjasnienie (koszt!).

Postulowane rozwigzania

1. Portal/baza wiedzy - ,,Jeden punkt kontaktu”

Propozycja: Portal typu gamedev.gov.pl agregujgcy wszystkie informacje:

STRUKTURA PORTALU:

> DLA STARTU

Dotacje dla prototypéw
Programy akceleracyjne
Finansowanie seed

-> DLA ROZWOQOJU

Dotacje produkcyjne
Ulgi podatkowe (B+R, IP Box)
Programy ekspansji

> DLA DUZYCH STUDIOW
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> KALKULATOR

o Whpisujesz: wielkos¢ firmy, etap projektu, typ dziatalnosci
e Dostajesz: liste programow, z ktérych mozesz skorzystaé

> BAZAWIEDZY

instrukcje krok po kroku,
przyktadowe wnioski,
FAQ,

kontakt do ekspertow.

Inspiracje

e UK: Enterprise Europe Network — jeden punkt kontaktu dla firm,
e Francja: CNC.fr —wszystko o wsparciu dla branzy audiowizualnej i gier,
e Niemcy: Games-Foerderung.de — portal o wsparciu dla gamedevu.

2. Edukacja:

e webinary bezptatne, regularne, kazdy na inny temat:

o "IP Boxdla gamedevu - jak to dziata?",

o "Ulga B+R krok po kroku" o "Jak aplikowa¢ do CRPK/IPK",
e materiaty edukacyjne:

o poradniki PDF,

o filmy instruktazowe,

o case studies (studia opowiadajg o swoich

doswiadczeniach,
o szkolenia stacjonarne w gtéwnych miastach (Warszawa,
Krakoéw, Poznan, Wroctaw, Gdansk).

3. Koordynacja:

e rola koordynacyjna jednej instytucji (np. IPK lub nowa agencja),
e jeden punkt kontaktu — nie musisz wiedzie¢, do ktérego ministerstwa is¢,
e case manager — osoba prowadzgca firme przez proces (dla wiekszych projektéw)

Tak jak ZUS ma jeden portal (zus.pl) gdzie wszystko jest w jednym miejscu, tak branza gamedev
potrzebuje jednego miejsca z wszystkimi informacjami o wsparciu.
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1.9 Pozostate kwestie
1.9.1 Gry edukacyjne

Problem: dofinansowanie z Ministerstwa Edukacji byto zle skalkulowane - kwoty za niskie w
stosunku do realnych kosztéw produkcji gry edukacyjne;.

Przyktad: produkcja dobrej gry edukacyjnej: 500 tys. — 2 mln zt. Dostepne dofinansowanie: 100-200
tys. zt. Efekt: albo stabe jakosciowo gry, albo brak zainteresowania programem.

Postulat: dedykowane programy dla gier edukacyjnych z realistycznymi budzetami.
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1.10 Podsumowanie i wnioski koncowe
Kluczowe tezy

1. Polska branza gier to strategiczny sektor gospodarki i kultury, wymagajacy dedykowanego
podejscia — podobnie jak przemyst filmowy.

2. Obecne narzedzia wsparcia istnieja, ale sa zle dostosowane do realiow branzy:

e |P Box: dobre narzedzie, ale ograniczone brakiem rozliczen miedzyokresowych oraz w
przysztosci potencjalnie ograniczone wymogiem 3 etatow,

e ulga B+R: potezne wsparcie, ale niejasna definicja i niemoznos$¢ skorzystania bez zysku,

o |PK: jedyny dedykowany program, ale z problemami strukturalnymi.

3. Gtéwne problemy do rozwigzania:

o dostosowanie do cykli produkcyjnych - gry powstajg latami, nie miesigcami i sg projektami
o duzej ztozonosci,

e konkurencyjnos¢ miedzynarodowa - inne kraje (Kanada, Francja, UK) oferujg lepsze
warunki,

e odptyw IP - ryzyko zostania krajem outsourcingu,

e brak transparentnosci — mate studia nie wiedzg, z czego moga skorzystac.

4. Nie chodzi o "wiecej pieniedzy", ale o "lepsze narzedzia":

e jasne, przewidywalne zasady,

e dostosowane do realiéw branzy,
e proste w aplikowaniu,

e oparte na ekspertyzie branzowe;.

Korzysci z realizacji postulatow
1. Dla branzy:

e mozliwos¢ planowania dtugoterminowego,
e konkurencyjnos¢ na rynku miedzynarodowym,
e zachowanie i rozwdj polskiej wtasnosci intelektualne;j,
e przyciggniecie inwestycji.
2. Dla Polski:

e rozwdj sektora strategicznego gospodarki,
e utrzymanie i rozwdj miejsc pracy (obecnie ~10 tys. oséb bezposrednio, 30+ tys. posrednio),
e eksport kultury i wartosci (soft power),
o wptywy podatkowe (branza generuje miliardy ztotych rocznie),
e wizerunek Polski jako tech hub.
3. Dla budzetu panstwa:

o Wiekszos¢ postulatow to nie dodatkowe wydatki, ale lepsza konstrukcja istniejacych
narzedazi:
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o IP Box: zmiana warunkéw (bez kosztu budzetowego),

o Ulga B+R: jasniejsza definicja (bez kosztu budzetowego),
Wydatki rzeczywiste:
program dotacyjny na zasadzie Gamelnn,
fundusz rotacyjny: samofinansujacy sie w dtuzszej perspektywie,
dofinansowanie IPK: juz istnieje, wymaga reorganizaciji,
wsparcie targéw: rzedu kilku milionéw ztotych rocznie

Zwrot z inwestycji

Wedtug danych z Kanady: 1 CAD wsparcia dla gamedevu generuje 3-5 CAD PKB.

Apel do rzadu

Polska ma unikalna szanse stac sie jednym z najwiekszych zagtebi tworzenia gier na Swiecie:

mamy talenty (programisci, artysci, designerzy),

mamy sukcesy (Wiedzmin, Dying Light, This War of Mine),
mamy reputacje (Polish Games = jakos¢),

mamy infrastrukture (studia, uczelnie, eventy).

Brakuje nam systemowego, dtugoterminowego wsparcia dostosowanego do realiéw branzy. Nie
powtoérzmy btedow lat dwutysiecznych, kiedy nasza branza IT wyemigrowata do Irlandii i
Holandii z powodu lepszych warunkéw podatkowych.

Dziatajmy teraz, poki jeszcze jestesmy liderami.
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2. Legislacja

Raport sporzadzili:
Autor gtéwny
Michat Pekata

Wspétautorzy
Michat Czarnuch
Jakub Kowal

Pawet Kazmierczyk

Pawet Kubicki

W prekonsultacjach udziat wzieli:

Piotr Bajraszewski, Kamila Dulska, Aleksandra Janczuk, Ewelina Jarosz-Zgoda, Jakub Jurowicz, Paula
Mackiewicz-Armstrong, Jacek Markowski, Kinga Palinska, Michat Pekata, Michat Skrzywanek,
Przemystaw Stanski, Jakub Strzelecki, Aleksy Uchanski, Michat Wach, Jan Wosiura, Jakub Zalewski
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2.1 Podsumowanie

W zwigzku z dynamicznym rozwojem sektora gier wideo w Polsce i jego rosngcym znaczeniem dla
gospodarki kreatywnej pragniemy zaproponowac pakiet zmian legislacyjnych w obszarach prawa
autorskiego, podatkowego i prawa zatrudnienia, majacy na celu usuniecie barier regulacyjnych,
ktére hamuja potencjat branzy. Zmiana nieadekwatnych do wspoétczesnych realiow branzy
przepiséw powinna zapewni¢ warunki umozliwiajgce petne wykorzystanie potencjatu jednego z
najbardziej innowacyjnych i najszybciej rozwijajgcych sie sektorow gospodarki cyfrowe;j.

Zakres zmian
W obszarze prawa autorskiego proponowane zmiany obejmuja:

e zmiane wymogu zachowania formy pisemnej na forme dokumentowg przy przenoszeniu
autorskich praw majagtkowych oraz udzielaniu licencji wytgcznej; oraz

e wydtuzenie maksymalnego okresu licencji na czas okreslony ponad 5 lat oraz wydtuzenie
okresu, w ktédrym nabywca praw autorskich jest zobowigzany do rozpowszechnienia utworu.

Propozycja zwigzana z forma oswiadczen woli dostosuje regulacje prawne do potrzeb realidw pracy
zdalnej i miedzynarodowe] wspotpracy projektowej. Umozliwi szybsze i bardziej elastyczne
zawieranie umow, co jest szczegoblnie istotne dla matych studidow i freelanceréw dziatajgcych w
modelu projektowym.

Wydtuzenie maksymalnego okresu licencji na czas okreslony oraz okresu, w ktérym nabywca praw
jest zobowigzany do rozpowszechnienia utworu, jest uzasadnione potrzeba zabezpieczenia utworow,
ktére powstajg w toku wieloletnich produkcji jako elementy sktadowe wiekszego utworu (takich jak
np. rozbudowane gry wideo typu AA / AAA). Dzieki temu zwiekszy sie stabilnosé inwestycyjna
zwigzana z podobnymi projektami, a ryzyko utraty praw do elementéw gry w trakcie jej powstawania
(powodujgce takze negatywne skutki po stronie samych twoércow) zostanie zminimalizowane.
Rozwigzanie zwiekszy takze atrakcyjnos¢ prawa polskiego jako systemu prawnego wybieranego w
obrocie miedzynarodowym.

Wprowadzenie tych zmian wzmocni konkurencyjnosé polskiej branzy zaréwno na rynku europejskim,
jak i globalnym. Polskie podmioty w szczegdlnosci zyskajg mozliwos¢ oferowania warunkéw
wspotpracy porownywalnych do tych, ktére obowigzuja przede wszystkim w krajach anglosaskich,
eliminujgc obecne ograniczenia mogace zniechecaé¢ inwestoréw i partneréw zagranicznych.
Przejrzyste i nowoczesne regulacje zwieksza wiarygodnos¢ polskich studiow w oczach wydawcow i
funduszy inwestycyjnych, co przetozy sie na wzrost liczby projektéw realizowanych z udziatem
zagranicznego kapitatu.

W obszarze prawa podatkowego proponowane zmiany obejmujg:

e utatwienie profesjonalizacji i finansowania dziatalnosci twdérczej poprzez zmiane istniejgcego
przepisu o zwolnieniu podatkowym dla wktadu w postaci autorskich praw majatkowych do
programu komputerowego na zwolnienie obejmujgce autorskie prawa majgtkowe do
utworoéw,

e dostosowanie zasad ustalania warunkdéw akcyjnych programéw motywacyjnych do praktyki
rynkowej,

e wpisanie produkcji gier komputerowych i oprogramowania w dziale dotyczgcym dziatalnosci
badawczorozwojowej w ramach aktualizacji PKWiU,

e uwzglednienie honorariéw autorskich w zakresie minimalnego wynagrodzenia za prace.
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Proponowane zmiany podatkowe to nie tylko wsparcie pracodawcéw w skutecznym pozyskiwaniu
nowych wspoétpracownikéw, ale réwniez wzrost z wptywdéw podatkowych dla Skarbu Panstwa.
Zniesienie podatku od aportu praw autorskich zacheci do formalizacji dziatalnosci i zaktadania
spotek prawa handlowego, co skutkuje przeniesieniem dziatalnosci z obszaru opodatkowania oséb
fizycznych (PIT) do obszaru podatku dochodowego od oséb prawnych (CIT). To z kolei poprawi
transparentnos¢ finansowa i utatwi kontrole podatkowa. Wzrost liczby ukonczonych projektow,
zwiekszenie ich wartosci oraz skuteczniejsze pozyskiwanie finansowania beda generowac
dodatkowe przychody z VAT i PIT od wynagrodzen.

Propozycja wtaczenia honorariéw autorskich do podstawy minimalnego wynagrodzenia pozwoli
zlikwidowac obecny niepraktyczny podziat wynagrodzen i umozliwi nawet najmniej zarabiajagcym
pracownikom korzystanie z 50% kosztéw uzyskania przychodu.

Jednoczesnie wieksze wykorzystanie ulg badawczo-rozwojowych przez rzeczywistych beneficjentow,
jakimi sg twércy i studia prowadzace prace twoércze, pozwoli nie tylko na bardziej efektywne wsparcie
innowacyjnosci, ale takze na zmniejszenie liczby sporow z organami podatkowymi.

Waznym postulatem w tym zakresie jest réwniez dostosowanie przepisow dotyczgcych ustalania
warunkow akcyjnych programéw motywacyjnych do realidw korporacyjnych duzych spotek, poprzez
umozliwienie ich okreslania nie tylko przez walne zgromadzenie, ale takze przez rade nadzorczg — na
podstawie stosownego upowaznienia. Obecne wymogi sg nadmiernie sztywne i nie odpowiadajg
praktyce rynkowej, w ktdrej to wtasnie rady nadzorcze — dziatajac w ramach przyznanych kompetenciji
— dostosowujg szczegbty programow motywacyjnych do biezacych potrzeb biznesu. Umozliwienie
radzie nadzorczej dziatania w tym zakresie nie tylko zwiekszy elastycznosé, ale tez pozwoli szybciej
reagowac na zmiany rynkowe i skuteczniej zatrzymywacé kluczowych pracownikow.

W obszarze prawa zatrudnienia proponowane zmiany obejmujg:

e poszanowanie kontraktow B2B jako petnoprawnych form wspotpracy w sektorze,
e zobowigzanie pracodawcy do udostepnienia organizacji zwigzkowej narzedzi komunikacji
online.

Propozycje majag zabezpieczy¢ obecny model wspotpracy w sektorze, ktdry opiera sie w duzej mierze
na umowach cywilnoprawnych. Zapewnienie narzedzi do komunikacji online organizacjom
zwigzkowym jest zas$ niezbedne w realiach realizacji produkcji w ramach wspoétpracy
miedzynarodowej i efektywnego korzystania z ochrony zwigzkowej przez zatrudnionych w branzy.

Korzysci

Postulowane zmiany znaczgco przyczynig sie do wzrostu zatrudnienia w branzy. Poprawa warunkow
prawnych i podatkowych stworzy bezpieczne i przewidywalne srodowisko do rozwoju zaréwno
duzych podmiotow, jak i mikro- i matych przedsiebiorstw. Nowe miejsca zatrudnienia powstang nie
tylko w samych studiach deweloperskich, ale takze w sektorach powigzanych — produkcji muzyki,
grafiki, lokalizacji, testowania, marketingu czy dystrybuciji. Polska, dysponujac silnym zapleczem
edukacyjnym w obszarze IT, grafiki i projektowania gier, moze wykorzysta¢ ten moment, by umocnié
sie jako jeden z gtéwnych hubdéw kreatywnych w Europie Srodkowo-Wschodnie;.

Szczegdlnie duze znaczenie omawiane reformy majg dla matych i $rednich studiow
deweloperskich w Polsce, ktére obecnie zmagaja sie z wysokimi barierami wejscia, niejasnoscia
przepiséw i trudnosciami w pozyskaniu finansowania. Zniesienie opodatkowania aportu w postaci
autorskich praw majgtkowych umozliwi im profesjonalizacje dziatalnosci bez koniecznosci
ponoszenia nadmiernych kosztdw na starcie. Uproszczenia w zakresie zawierania umoéw przyspieszg
tempo pracy i zwiekszg szanse na wejsScie na rynek globalny. Przejrzyste i stabilne regulacje
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podatkowe stworzag fundament dla rozwoju tych podmiotéw i zwiekszenia ich odpornosci na
zmiennos$¢é rynku.

W konsekwencji, postulowane zmiany maja charakter nie tylko techniczny, ale przede wszystkim
systemowy — moga otworzy¢ nowy rozdziat w rozwoju polskiej branzy gamedeyv, czynigc z niej nie tylko
zrodto prestizu kulturowego, ale tez realng site napedowa nowoczesnej, cyfrowej gospodarki.

Z punktu widzenia politycznego wszystkie opisane reformy to zmiany o niskim koszcie wdrozenia i
powigzanym ryzyku. Jednoczes$nie majg wysoki potencjat komunikacyjny. Mozliwos¢ ich wdrozenia
w ramach biezgcej kadencji daje szanse nha realne wsparcie mtodego, dynamicznie rozwijajgcego sie
sektora i na budowe wizerunku nowoczesnego, cyfrowego panstwa. To konkretna odpowiedz na
potrzeby branzy, ktérej sukces przektada sie na tysigce miejsc pracy, wzrost eksportu produktow
kultury i technologii, a takze wzmacnianie miedzynarodowej pozycji Polski. Rozwdj polskich gier na
globalnym rynku staje sie coraz czesciej nosnikiem marki narodowej, a polityka wspierajgca ten
sektor moze stac sie politycznym sukcesem opartym na racjonalnych, efektywnych i spotecznie
korzystnych reformach.

Dalsza wspotpraca

Postulujemy ponadto stworzenie statej platformy dialogu i wspétpracy pomiedzy branza gier
wideo a administracja publiczna, ktérej celem bedzie wspdlne wypracowywanie rozwigzan
legislacyjnych. Pragniemy zaproponowac dedykowany kanat komunikacji, ktéry umozliwi regularne
spotkania przedstawicieli branzy z przedstawicielami strony publicznej. Spotkania te miatyby stuzy¢
omawianiu barier prawnych, potrzeb regulacyjnych oraz kierunkdéw rozwoju sektora gier jako istotnej
czesci gospodarki kreatywnej. Wspotpraca opierataby sie na zasadach przejrzystosci i
merytorycznego dialogu.

Rezultatem takiej inicjatywy bytoby lepsze dopasowanie regulacji do realidw branzy gier, zwiekszenie
przewidywalnosci prawa oraz zbudowanie trwatych relacji miedzy twércami a administracja. Dzieki
temu branza mogtaby efektywniej rozwija¢ sie w zgodzie z przepisami, a panstwo miatoby rzetelne
zrédto wiedzy o potrzebach sektora i skutkach planowanych interwencji prawnych.
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2.2 Wprowadzenie i metodologia

Niniejszy raport stanowi podsumowanie prac ,,Okraggtego Stotu” branzy gier wideo, zorganizowanego
przez Centrum Rozwoju Przemystéw Kreatywnych (obecnie Instytut Przemystéw Kreatywnych - IPK).
Dokument ten koncentruje sie na wnioskach wypracowanych podczas obrad stolika prawnego, ktore
odbyty sie 10 pazdziernika 2025 roku.

Celem inicjatywy ,,Okragtego Stotu” branzy byto wypracowanie konkretnych wnioskéw dotyczacych
pilnych zmian finansowych, strukturalnych i prawnych w polskiej branzy gier wideo,
zaprezentowanych przedstawicielom Rady Ministrow RP podczas Games Industry Conference w
Poznaniu w dniu 24 pazdziernika 2025 roku.

W obradach stolika prawnego uczestniczyli reprezentanci polskiego sektora gamedev, w tym
przedstawiciele wiodgcych studidw, organizacji branzowych oraz zwigzkéw zawodowych.

Polski sektor gamedev nalezy do najdynamiczniej rozwijajacych sie gatezi gospodarki kreatywne;j.
Branza ta charakteryzuje sie wysokim stopniem internacjonalizacji, intensywng wspotpraca
miedzynarodowag oraz specyficznym modelem organizaciji pracy, w ktérym dominuje praca zdalna i
projektowa. Te cechy, cho¢ stanowig o sile konkurencyjnej polskich studiéw, jednoczesnie ujawniaja
liczne bariery prawne i regulacyjne, ktére hamuja dalszy rozwoj sektora.

Podczas obrad stolika prawnego zgtoszono postulaty dotyczgce réznych obszaréw prawa — od prawa
autorskiego, przez prawo pracy i zwigzkowe, po kwestie podatkowe i korporacyjne. Uczestnicy skupili
sie na zmianach, ktére sg istotne dla branzy, ale jednoczesnie mozliwe do realizacji, szczegdlnie
takich, ktérych wprowadzenie mozliwe jest za pomocag aktéw prawnych nizszej rangi (np.
rozporzadzenia) lub nalezgcych do kategorii tzw. soft law.

Prezentowane w raporcie postulaty zostaty wypracowane w drodze merytorycznej dyskusji, podczas
ktérej przedstawiciele réznych srodowisk branzowych — od najwiekszych graczy rynkowych po mate
studia i freelanceréw, a takze przedstawiciele pracownikéw - mieli okazje wymieni¢ sie
perspektywami i doswiadczeniami.

Niniejszy dokument ma charakter roboczy i stanowi podstawe do dalszych rozméw z decydentami.
Przedstawione w nim rekomendacje zostaty sformutowane z uwzglednieniem realidw procesu
legislacyjnego, czasu pozostatego do konca kadencji oraz mozliwosci implementacyjnych
poszczegdlnych rozwigzan.

Kazdy postulat zawiera identyfikacje bariery, rekomendowane dziatanie, mozliwy sposdéb wdrozenia
oraz analize korzysci dla branzy, konsumentéw, panstwa i innych zainteresowanych grup (np.
tworcow).

Raport wpisuje sie w szerszy kontekst apelu branzy o traktowanie gier wideo jako istotnej czesci
polskiej kultury, rowniez przy planowaniu wsparcia dla sektora kultury.

Mamy nadzieje, ze przedstawione w raporcie postulaty spotkajg sie z przychylnym przyjeciem ze
strony decydentdéw i przyczynig sie do stworzenia bardziej przyjaznego otoczenia prawnego dla
polskiej branzy gamedev — branzy, ktéra ma potencjat sta¢ sie jednym z filarow polskiej gospodarki
kreatywnej i wizytdwka Polski na arenie miedzynarodowe;.
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2.3 Uzasadnienie potrzeby podjecia zmian na
rzecz rozwoju sektora gamedev

Obecna sytuacja

Gry wideo przestaty by¢ jedynie produktem rozrywkowym. Dzi$ stanowig petnoprawne medium
kultury, edukacji i komunikacji — narzedzie popularyzacji nauki, historii i wartosci. Tym samym staja
sie nosnikiem tzw. soft power, czyli zdolnosci do ksztattowania wizerunku kraju na arenie
miedzynarodowej poprzez kulture i kreatywnosc.

Produkcje takie jak WiedZmin, This War of Mine czy Warsaw Rising nie tylko zdobywajg uznanie graczy
na catym swiecie, lecz takze wprowadzajg globalnych odbiorcéw w swiat polskiej historii, literatury i
wrazliwosci kulturowej — w sposdb rownie skuteczny, jak ksigzki czy kino.

Polska branza gier wideo przeszta w ciggu ostatnich dwéch dekad spektakularng transformacje. Z
kraju, w ktérym rewolucja cyfrowa pojawita sie z opdznieniem, Polska stata sie dzis jednym z
najbardziej rozpoznawalnych osrodkéw produkciji gier na swiecie.

W 2023 roku w Polsce dziatato blisko 500 deweloperéw i wydawcow gier, tgcznie zatrudniajgcych
ponad 15 tysiecy ludzi®, przy czym 24% pracownikéw stanowity kobiety, co stanowi jeden z
najwyzszych odsetkéw na Swiecie. Polska trwale przewyzszyta niemiecki sektor pod wzgledem
wielkosci sity roboczej, a polska branza gier zyskata w ten sposéb na istotnosci w wymiarze
europejskim, bedac dzisiaj w pierwszej tréjce najwiekszych pracodawcéw wzgledem swoich
europejskich odpowiednikéw. Branza charakteryzuje sie takze wysokim stopniem internacjonalizaciji.
W 2023 r. w polskiej branzy gier pracowato ponad 2200 cudzoziemcow (ponad 14,5% catkowitego
zatrudnienia), a co dziesigty pracownik branzy nie pochodzit z Polski™.

Sektor ten wyréznia sie nie tylko wielkoscig zatrudnienia, ale takze dynamika rozwoju. Wzrost
zatrudnienia od 2017 roku do 2021 r. szacuje sie na 23% - 27% rok do roku, co jest najszybszym
tempem w Europie''. Catkowite przychody branzy w latach 2018 - 2022 wzrosty o 250%'2. W 2023
roku wartos¢ eksportu gier z Polski przekroczyta miliard dolaréw, co czyni Polske jednym z czotowych
eksporteréw gier wideo w Europie™.

Branza wykazuje takze rosngcag dojrzato$é instytucjonalng. Polska branza gier niedawno
doswiadczyta boomu globalnych wydawcéw pochodzacych z Polski, co moze by¢ postrzegane jako
znak rosngcej dojrzatosci sektora. Wiecej niz 65% gier produkowanych w Polsce jest ttumaczonych
na wiecej niz dwa jezyki w poréwnaniu do tylko 29% poza Polska, co $wiadczy o profesjonalnym
podejsciu do ekspansji miedzynarodowe;j.

Perspektywy rozwoju i gtdwne ograniczenia

Polska, juz znana na catym Swiecie z wysokiej jakosci produkcji gier, coraz mocniej zaznacza swojg
obecnos$é na globalnej scenie, wzmacniajac tzw. soft power naszego kraju. Rosngce zainteresowanie
polskimi grami przektada sie na rosnace zainteresowanie naszym krajem, kultura, historig i
wartosciami.

9 Branza gamedev. Polska. Japonia. Charakterystyka branzy. Raport o polskiej branzy gamedev, PAIH 2024.

° The game industry of Poland — report 2023, Fundacja Indie Games Polska, 2023.

" Raport o kondycji polskiej branzy gamedev 2022/23, magazyn polskigamedev.pl.

2 The game industry of Poland — report 2023, Fundacja Indie Games Polska, 2023.

'3 Branza gamedev. Polska. Japonia. Charakterystyka branzy. Raport o polskiej branzy gamedeyv, PAIH 2024.
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Atutem sektora pozostaje szeroka baza talentéw, zasilana m.in. przez wykwalifikowanych
specjalistéw z Ukrainy, Biatorusi i innych krajéw regionu. Wcigz konkurencyjne budzety produkcyjne
oraz atrakcyjne warunki inwestycyjne przyciggaja zagraniczny kapitat, umozliwiajagc powstawanie
produkcji o Swiatowym poziomie jakosci.

Mimo imponujgcych sukcesdw, polska branza gamedev stoi dzi$ przed wyraznymi barierami, ktére
moga ograniczy¢ jej dalszy rozwdj, jesli nie zostang podjete odpowiednie dziatania legislacyjne i
regulacyjne. Do najwazniejszych wyzwan naleza:

e kryzys finansowania i spadek wycen, ograniczajgcy dostep do kapitatu dla studidw i
wydawcow,

e spowolnienie wzrostu i zwiekszona rotacja kadrowa,

o wydtuzajace sie cykle produkcyjne, wynikajace m.in. z rosngcych kosztéw i ztozonosci
projektow,

e problemy z jakoscia i odbiorem gier, wptywajace na kondycje catego sektora.

Branza potrzebuje nowego impulsu rozwojowego - niekoniecznie ptynacego z przetomow
technologicznych czy otwierania nowych rynkéw, lecz z wewnetrznych reform, wsparcia
instytucjonalnego i stabilnych ram legislacyjnych. Polska ma realng szanse sta¢ sie jednym z
kluczowych graczy na globalnym rynku gier, jednak jej sukces zaleze¢ bedzie od madrego wsparcia
panstwa, przewidywalnosci prawa i polityki sprzyjajgcej inwestycjom w sektor kreatywny.

Przedstawione w niniejszym raporcie postulaty legislacyjne stanowig odpowiedz na zidentyfikowane
wyzwania i majg na celu stworzenie warunkow dla dalszego, zréwnowazonego rozwoju polskiej
branzy gamedeyv, ktéra moze stac sie flagowym przyktadem sukcesu polskiej gospodarki kreatywne;j
na arenie miedzynarodowe;.

Lista aktéw prawnych objetych postulatami zmian
Ustawy

e Ustawazdnia4lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (tekst jednolity: Dz.U.
z2025r. poz. 24 ze zm.),

e Ustawa z dnia 10 pazdziernika 2002 r. o minimalnym wynagrodzeniu za prace (tekst jednolity:
Dz.U.z2024r. poz. 1773 ze zm.),

e Ustawa z dnia 23 maja 1991 r. o zwigzkach zawodowych (tekst jednolity: Dz.U. z 2025 r. poz.
440 ze zm.),

e Ustawa z dnia 26 lipca 1991 r. o podatku dochodowym od o0sdb fizycznych (tekst jednolity:
Dz.U.z2025r. poz. 163 ze zm.).

Rozporzadzenia

e Projekt rozporzadzenia Rady Ministréw w sprawie Polskiej Klasyfikacji Wyrobdéw i Ustug
(PKWiU) w sprawie Polskiej Klasyfikacji Wyrobéw i Ustug (PKWiU) (projekt aktu, zrédto: RCL).

Pozostate

e Stownik poje¢ GUS - Stownik poje¢, publikowany przez Gtéwny Urzad Statystyczny
(informacja na stronie GUS).
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2.4 Postulowane zmiany prawne

Autorzy raportu zidentyfikowali najbardziej istotne potrzeby zmian legislacyjnych w trzech obszarach:
prawie autorskim, prawie podatkowym i prawie zatrudnienia. Ponizej znajduje sie podsumowanie 10
postulatow zmian legislacyjnych, pogrupowanych obszarami.

2.4.1 Prawo autorskie

2.4.1.1 Zmiana formy pisemnej nha dokumentowa w zakresie przeniesienia
autorskich praw majatkowych i udzielenia licencji wytacznej

Zidentyfikowana bariera

Obowiagzujgce przepisy ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych wymagajg zachowania
formy pisemnej pod rygorem niewaznosci dla uméw o przeniesienie autorskich praw majatkowych
(art. 53) oraz umow licencyjnych wytacznych (art. 67 ust. 5).

Zgodnie z Kodeksem cywilnym, forma pisemna oznacza konieczno$é¢ ztozenia wtasnorecznego
podpisu na papierowym dokumencie. Réwnowazna z formg pisemna jest forma elektroniczna
oswiadczenia woli, ktéra wymaga wystarcza ztozenie oswiadczenia woli w postaci elektronicznej i
opatrzenie go kwalifikowanym podpisem elektronicznym.

Wykorzystanie kwalifikowanych podpiséw elektronicznych — mimo iz pozornie odpowiada potrzebom
cyfrowego obiegu dokumentdw w nowoczesnej gospodarce — generuje istotne bariery. Zgodnie z
rozporzagdzeniem elDAS (rozporzadzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) nr 910/2014),
kwalifikowany podpis elektroniczny wymaga:

o kwalifikowanego certyfikatu podpisu elektronicznego wydanego przez kwalifikowanego
dostawce ustug zaufania, ktéry musi by¢ wpisany na liste zaufania prowadzong przez panstwo
cztonkowskie,

e kwalifikowanego urzadzenia do sktadania podpisu elektronicznego, ktére spetnia
rygorystyczne wymogi techniczne,

o weryfikacji tozsamosci osoby ubiegajgce;j sie o certyfikat w sposéb zapewniajacy pewnos¢
co do jej tozsamosci.

W praktyce oznacza to, ze uzyskanie kwalifikowanego podpisu elektronicznego wymaga:

e osobistej wizyty u kwalifikowanego dostawcy ustug zaufania lub przeprowadzenia zdalnej
weryfikacji tozsamosci z wykorzystaniem zaawansowanych metod (np. wideo identyfikac;ji),

e zakupu specjalistycznego urzadzenia (np. karty kryptograficznej z czytnikiem) lub tokena USB,

e ponoszenia optat za certyfikat,

e instalacji dedykowanego oprogramowania i sterownikow.

Te wymagania, cho¢ uzasadnione z perspektywy bezpieczenstwa, stanowig istotng bariere zaréwno
dla freelanceréw, matych studiéw i twércéw indywidualnych, ktdrzy nie zawierajg umoéw na tyle
czesto, aby inwestycja w kwalifikowany podpis byta ekonomicznie uzasadniona, jak i wiekszych
podmiotéw, ktére dziatajg w modelu projektowym, gdzie szybkos¢ finalizacji umowy jest kluczowa, a
proces wymiany dokumentéw papierowych moze zajac¢ kilka lub kilkanascie dni i ktére zawierajg
wiele umoéw z podmiotami z innych krajow, dla ktérych uzyskanie kwalifikowanego podpisu jest
utrudnione lub niemozliwe (w szczegélnosci w przypadku krajéw spoza UE).
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Tym samym, wymog zachowania formy pisemnej powoduje:

e Opodznienia w finalizacji umow (koniecznos¢ fizycznego spotkania, wielokrotnego przesytania
dokumentoéw poczta/kurierem lub organizowania certyfikatéw kwalifikowanych);

e Dodatkowe koszty logistyczne (wydruki, przesytki, archiwizacja papierowa, koszty wyrobienia
certyfikatow kwalifikowanych, obstuga proceséw);

e Utrudnieniaw pracy zdalnej i wspotpracy miedzynarodowej — zwtaszcza w przypadku studidw,
ktore zatrudniajg wytacznie zdalnie (mate studia) lub maja cate zespoty zlokalizowane w
innych krajach, w tym poza UE (wieksze studia).

Brak mozliwosci zawierania uméw o przeniesienie praw autorskich i licencji wytgcznych w formie
dokumentowej jest rozwigzaniem przestarzatym i stanowi istothng bariere w sprawnym
funkcjonowaniu branzy kreatywnej i hamuje cyfryzacje obrotu prawami autorskimi.

Rekomendowane dziatanie

Zmiana wymogu formy pisemnej na forme dokumentowa dla uméw o przeniesienie autorskich praw
majatkowych oraz umow licencyjnych wytgcznych.

Mozliwy sposéb wdrozenia
Nowelizacja art. 53 ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych:

Proponowane brzmienie: ,Umowa o przeniesienie autorskich praw majatkowych lub umowa o
korzystanie z utworu, zwana dalej «licencjg», obejmuje pola eksploatacji wyraznie w niej wymienione.
Umowa o przeniesienie autorskich praw majgtkowych wymaga zachowania formy dokumentowej
pod rygorem niewaznosci."

Zmiana art. 67 ust. 5 ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych:

Proponowane brzmienie: ,Umowa licencyjna wytgczna wymaga zachowania formy dokumentowej
pod rygorem niewaznosci."

Korzys$ci ze zmiany
| Branza
Przyspieszenie proceséw biznesowych

o Umozliwienie zawierania umoéw przy uzyciu powszechnie dostepnych narzedzi
elektronicznych (DocuSign, AdobeSign, HelloSign etc.);

e Redukcja czasu finalizacji umow z tygodni do godzin, szczegblnie w przypadku wspétpracy
miedzynarodowej;

e Zwiekszenie elastycznosci w modelu pracy zdalnej/hybrydowe;.

Redukcja kosztow operacyjnych

e Eliminacja kosztéw zwigzanych z drukowaniem, przesytka kurierska i archiwizacja papierowa
dokumentéw lub zakupem certyfikatéw kwalifikowanych;
e (Oszczednosci szczegoblnie istotne dla matych studidw i freelanceréw.
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Zwiekszenie konkurencyjnosci

o Wyrdwnanie szans polskich firm wobec konkurencji z krajow, gdzie forma dokumentowa lub
jej odpowiednik jest dopuszczalna w zakresie przenoszenia praw autorskich lub udzielania
licencji wytacznej;

e Utatwienie wspotpracy z zagranicznymi tworcami i partnerami biznesowymi;

e Szczegolnie istotne dla branzy gamedeyv, gdzie wspoétpraca miedzynarodowa (wewnetrzna —z
zespotami oraz zewnetrzna — z wydawcami, developerami, inwestorami, podwykonawcami)
jest szczegolnie istotna.

Il Twoércy
Wygoda i dostepnosé

e Mozliwos¢ zawierania umow z dowolnego miejsca na sSwiecie bez koniecznosci fizycznej
obecnosci;

e Sprawne finalizowanie projektow bez opéznien logistycznych;

e lLepsza dostepnosé¢ do narzedzi prawnych dla freelancerdéw i matych studiow.

Bezpieczenstwo
e latwiejsza archiwizacja i dostep do zawartych umow.
1l Konsumenci
e Brak negatywnego wptywu na konsumentéw.
IV Panstwo
Realizacja strategii cyfryzacji

e Rozwigzanie wpisuje sie w cele budowy spoteczenstwa informacyjnego;
e Nowoczesne regulacje poprawig pozycje Polski w miedzynarodowych rankingach
oceniajgcych jakosé otoczenia prawnego dla biznesu cyfrowego.

Rozwdj gospodarki kreatywnej

e Zwiekszenie atrakcyjnosci Polski jako miejsca prowadzenia dziatalnosci w sektorze
kreatywnym;

e Wsparcie dla rozwoju branzy gier, IT i mediéow - jednych z najszybciej rozwijajgcych sie
sektoréw gospodarki;

e Potencjalny wzrost wptywow podatkowych z tytutu rozwoju branzy.

Redukcja barier administracyjnych

e Uproszczenie procedur dla przedsiebiorcéw zgodnie z polityka deregulaciji;
e Zmniejszenie obcigzen biurokratycznych dla MSP.

Czas i sposdb wdrozenia zmian

Zmiana przepiséw ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych mozliwa do opracowania i
wdrozenia w biezacej kadencji Sejmu (9-12 miesiecy).
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2.4.1.2 Wprowadzenie mozliwosci umownego wydtuzenia okresu licencji
na okres dtuzszy niz 5 lat

Zidentyfikowana bariera

Zgodnie z art. 68 ust. 2 ustawy zdnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych, jezeli
czas trwania licencji nie zostat okreslony, uwaza sie, ze umowa zostata zawarta na okres pigciu lat. W
przeciwienstwie do art. 68 ust. 1, ktéry pozwala stronom na umowne okreslenie zakresu korzystania
z utworu ("Jezeli umowa nie stanowi inaczej..."), art. 68 ust. 2 nie zawiera takiej elastycznej klauzuli,
CO 0znacza, ze strony nie moga skutecznie umowic sie na licencje na czas okreslony dtuzszy niz 5 lat
bez ryzyka jej automatycznego przeksztatcenia w licencje na czas nieokreslony.

Obecne rozwigzanie, automatycznie przeksztatcajgce licencje na czas okreslony po 5 latach w
licencje na czas nieokreslony, jest oderwane od realiow rynkowych, a takze rodzi koniecznosc¢
stosowania niepraktycznych rozwigzan alternatywnych, np. wprowadzenia bardzo dtugich okresow
wypowiedzenia lub zobowigzan do niewypowiadania licencji.

Okres zycia niektorych projektow to nawet kilkanascie lat, poczawszy od rozpoczecia prac. Licencja
na 5 lat jest wiec w znaczacej ilosci przypadkoéw za krotka i rodzi niepewnos¢é w obrocie (czy
licencjodawca skorzysta z prawa wypowiedzenia).

Polskie sady dostrzegajg problem sztywnosci 5-letniego okresu licencji i prébuja znalezé mozliwosci
prawne udzielania licencji na okres przekraczajgcy okres ustawowy. Przyktadem jest Wyrok Sadu
Apelacyjnego w Warszawie z 17.12.2015 r., VI ACa 1735/14, w ktérym sad poszukiwat interpretaciji
pozwalajgcych na dtuzsze okresy licencji w kontekscie specyfiki branzy i woli stron. Jednak takie
rozwigzania orzecznicze sg niepewne, niejednolite i nie zapewniajg wystarczajgcej stabilnosci
prawnej dla dtugoterminowych projektéw inwestycyjnych.

W krajach anglosaskich (USA, Wielka Brytania, Kanada, Australia), z ktérych wywodza sie
miedzynarodowi giganci branzy, licencje na prawa autorskie moga by¢ udzielane na dowolnie dtugi
okres okreslony przez strony, w tym na okres znacznie przekraczajacy 5 lat, a nawet na caty okres
ochrony praw autorskich. Jest to standard w miedzynarodowej branzy gamedev, gdzie
wysokojakosciowe projekty (takze AA / AAA) sa finansowane przez wydawcoéw i inwestoréw
oczekujgcych dtugoterminowej stabilnosci praw.

Fakt, ze w Polsce nie ma mozliwosci umownego wydtuzenia okresu licencji powyzej 5 lat, podczas
gdy w modelu anglosaskim jest to standardowa praktyka, powoduje:

e powazne problemy w negocjacjach z miedzynarodowymi wydawcami i inwestorami -
wydawecy i inwestorzy z USA, Wielkiej Brytanii i innych krajéw anglosaskich nie rozumiejg i nie
akceptujg polskich ograniczen i uwazaja brak mozliwosci udzielenia licencji bezterminowej
za istotne ryzyko biznesowe, co prowadzi do komplikacji w negocjacjach, koniecznosci
stosowania skomplikowanych struktur prawnych (np. przeniesienie czesci praw zamiast
licencji, automatyczne odnawianie licencji) lub catkowitej rezygnacji z inwestycji w gry
tworzone przez polskie studia,

e utrate konkurencyjnosci polskich studiow - polskie studia sg w gorszej pozycji
konkurencyjnej w poréwnaniu do studiéw z krajéw, gdzie mozna udzielac licencji na dtuzsze
okresy, co prowadzi do utraty projektéw, inwestycji i talentéw na rzecz innych krajow.

Obecny stan prawny tworzy nastepujgce dodatkowe problemy dla branzy gamedev:

e nieadekwatnosé 5-letniego okresu do realiéw branzy — produkcja gier AAA czesto trwa 7-10
lat lub dtuzej, a nastepnie gra jest dystrybuowana, promowana i wspierana przez kolejne lata
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(aktualizacje, DLC, sequele). Licencja na 5 lat jest zbyt krdtka, aby pokryé petny cykl zycia
produktu,

niepewnos¢ prawna i ryzyko utraty praw — po uptywie 5 lat licencja przeksztatca sie w
licencje na czas nieokreslony, co daje licencjodawcy prawo do wypowiedzenia licenciji.
Producent gry nie ma pewnosci, czy tworca skorzysta z tego prawa, co tworzy ryzyko utraty
kluczowych elementéw gry (narzedzi do produkcji, assetdw graficznych, modeli 3D, tekstur
etc.) wtrakcie jej eksploatacji. Wydawca, ktéry posiada licencje do gry udzielona przez studio,
ryzykuje natomiast utrate praw do produktu i koniecznos¢ jego wycofania z obrotu,
koniecznos$¢ stosowania sztucznych rozwigzan obejsciowych — w praktyce branza stara
sie rozwigzac¢ problem poprzez wprowadzenie bardzo dtugich okreséw wypowiedzenia lub
zobowigzan do niewypowiadania licencji obwarowanych karami umownymi, co komplikuje
umowy, zwieksza koszty prawne i tworzy ryzyko zakwestionowania takich postanowien przez
sady,

ograniczenie swobody umoéw - strony nie moga swobodnie negocjowac dtugosci okresu
licencji dostosowanego do specyfiki projektu, co jest sprzeczne z zasadg swobody umow i
autonomii woli stron,

ryzyko sporow i renegocjacji — po uptywie 5 lat tworcy i inni licencjodawcy moga
wykorzystywacé prawo wypowiedzenia jako narzedzie do wymuszenia renegocjacji warunkow
umowy (wyzszego wynagrodzenia), co destabilizuje relacje biznesowe i zwieksza koszty,
utrudnienie planowania dtugoterminowego i dziatan z zakresu game preservation —
producenci gier nie moga pewnie planowac dtugoterminowych strategii eksploatacji gry
(sequele, remastery, porty na nowe platformy), jesli nie maja pewnosci, ze zachowaja prawa
do wszystkich elementéw gry przez wystarczajgco dtugi okres. Z tego samego powodu,
utrudnione jest podejmowanie dziatan z zakresu game preservation (ochrony dziedzictwa
gier), co skutkuje ryzykiem, ze stworzone w Polsce gry, stanowigce kulturowe dziedzictwo
kraju, nie bedg dostepne do legalnej eksploatacji po uptywie ich standardowego okresu
zarobkowego wykorzystania.

Rekomendowane dziatanie

Umozliwienie stronom umowne okreslenie czasu trwania licencji na czas dtuzszy niz 5 lat bez
automatycznego przeksztatcania takiej licencji w licencje udzielong na czas nieokreslony.

Mozliwy sposéb wdrozenia

Zmiana art. 68 ust. 2 ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych poprzez modyfikacje jego
brzmienia na:

"Licencje udzielong na okres dtuzszy niz pie¢ lat uwaza sie, po uptywie tego terminu, za udzielong na
czas nieoznaczony, chyba ze umowa stanowi inaczej."

Korzysci ze zmiany

| Branza

Pewnos$¢ prawna i stabilnosé dtugoterminowa

Zmiana przyczyni sie do pewnosci obrotu, gdyz licencjobiorca nie bedzie zmuszony do
uwzgledniania ryzyka, ze licencjodawca skorzysta z wypowiedzenia albo podwazy umowny
okres wypowiedzenia jako zbyt dtugi (a obecnie takie sie stosuje z uwagi na wymogi rynku);
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e Producenci bedg mogli pewnie planowaé dtugoterminowe projekty bez obawy o utrate praw
do kluczowych elementéw gry po 5 latach.

Utatwienie wspotpracy z miedzynarodowymi wydawcami i inwestorami

e Harmonizacja z modelem anglosaskim wyeliminuje gtéwnag bariere w negocjacjach z
wydawcami i inwestorami z USA, Wielkiej Brytanii i innych krajow;

e Rozwigzanie spowoduje, ze wybdr prawa polskiego jako wtasciwego dla umow
inwestycyjnych i wydawniczych bedzie realng alternatywg dla systeméw prawnych krajow
anglosaskich, co zwiekszy bezpieczenstwo prawne polskich studiéw;

e Polskie studia bedg mogty oferowac¢ warunki licencyjne poréwnywalne do studidéw z innych
krajow, co zwiekszy ich atrakcyjnos¢ jako partneréw biznesowych;

Przyciagniecie inwestycji zagranicznych

o Wydawcy iinwestorzy zUSAiinnych krajow anglosaskich beda chetniejinwestowaé w polskie
studia, wiedzac, ze moga uzyskac dtugoterminowe, stabilne prawa do gry;
e Zwiekszenie naptywu kapitatu zagranicznego do polskiej branzy gamedev.

Lepsza pozycja negocjacyjna i uczciwsze relacje kontraktowe

e Strony beda mogty negocjowa¢ warunki umowy (w tym dtugosé okresu licencji i
wyhagrodzenie) na etapie zawierania umowy, a nie pod presjg po 5 latach.

Zwiekszenie konkurencyjnosci miedzynarodowej

e Polskie studia bedg mogty konkurowaé na rownych zasadach ze studiami z innych krajéw,
gdzie mozna udziela¢ licencji na dtuzsze okresy;
e Rozwigzanie zapobiegnie utracie projektow, inwestycji i talentdw na rzecz innych krajéw.

Il Twoércy

Rozwigzanie pozwoli twércom na negocjacje wyzszego wynagrodzenia w zamian za dtuzszy okres
licencji

e Twoércy beda mogli negocjowa¢ wyzsze wynagrodzenie lub lepsze warunki (np. tantiemy,
royalties, revenue share) w zamian za udzielenie licencji na dtuzszy okres;

o Wieksza przejrzystos¢ i uczciwosé w negocjacjach — wszystkie warunki ustalane bedag na
poczatku wspotpracy.

Ochrona przed naduzyciami

e Eliminacja sytuacji, w ktérych wydawcy stosujg rozwigzania alternatywne, ktére moga byc¢
niekorzystne dla twdércow (np. bardzo dtugie okresy wypowiedzenia, kary umowne lub
przeniesienie praw zamiast udzielenia licencji).

1l Konsumenci

e Brak negatywnego wptywu na konsumentow.
IV Panstwo
Poprawa klimatu inwestycyjnego

e Harmonizacja z modelem anglosaskim znaczgco poprawi postrzeganie Polski jako
atrakcyjnego miejsca dla inwestycji w branze gamedey;
e Przyciggniecie wiekszych inwestycji zagranicznych, szczegélnie z USA i Wielkiej Brytanii.

Zachowanie rownowagi miedzy prawami twércow a interesami producentow
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e Zmiana nie narusza praw twércow — nadal moga negocjowaé warunki umowy i otrzymywad
wynagrodzenie adekwatne do dtugosci okresu licencji;

e Twoércy zachowujg ochrone - jesli nie negocjujg dtuzszego okresu, domyslnie obowigzuje
5letni okres.

Odpowiedz na potrzeby dostrzezone przez orzecznictwo

e Zmiana zapewni jasng podstawe prawna dla praktyk, ktore sady juz probujg akceptowad,
eliminujgc niepewnosc¢ prawna.

Czas i sposdb wdrozenia zmian

Nowelizacja ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych — do opracowania i uchwalenia w
ciggu 9-12 miesiecy, realna do przeprowadzenia w tej kadenc;ji.

2.4.1.3 Wydtuzenie okresu, w ktérym nabywca praw autorskich jest
zobowigzany do rozpowszechnienia utworu

Zidentyfikowana bariera

Zgodnie z art. 57 ust. 2, niezaleznie od terminu uzgodnionego w umowie, twérca moze odstapi¢ od
umowy lub ja wypowiedzie¢, jezeli nabywca autorskich praw majatkowych lub licencjobiorca,
ktéremu udzielono licencji wytacznej, o ktoérej mowa w art. 67 ust. 2, zobowigzany do
rozpowszechnienia utworu nie przystgpi do jego rozpowszechnienia w terminie pieciu lat, a w
przypadku utwordw architektonicznych, architektoniczno-urbanistycznych i urbanistycznych — w
terminie dwudziestu lat od dnia przeniesienia autorskich praw majatkowych lub udzielenia licenc;ji
wytacznej, o ktoérej mowa w art. 67 ust. 2. Przed odstgpieniem od umowy lub jej wypowiedzeniem
twodrca wyznacza dodatkowy termin na rozpowszechnienie utworu, nie krétszy niz szes¢ miesiecy.

Na podstawie obecnych przepiséw mozliwe jest uznanie, ze w praktyce kazdy projekt realizowany
przez przedsiebiorce z branzy gier wideo lub innych branz kreatywnych, ktére charakteryzujg sie
wysokim stopniem skomplikowania lub sktada sie z licznych utworéw czesciowych, musi zakonczyé
sie w terminie 5 lat od dnia zawarcia umowy z tworca. W przypadku przekroczenia tego terminu,
twdérca po wyznaczeniu producentowi dodatkowego terminu 6 miesiecy moze od umowy odstapic,
co w przypadku skorzystania z tego prawa oznacza, ze umowe uznaje sie za niezawartg, a prawa
powracajg do twoércy. Skutki takiej sytuacji mogg oznaczaé catkowite zniweczenie projektu i utrate
zainwestowanych srodkoéw.

Nalezy podkresli¢, ze wiekszos$¢ wysokojakosciowych projektéw gier wideo (w tym o charakterystyce
AA lub AAA) jest realizowana w okresie znacznie przekraczajgcym 5 lat. Tylko dla przyktadu mozna
wskazaé, ze okres realizacji (tj. od dnia zapowiedzi do dnia premiery gry) dla projektéw: Manor Lords
i Cyberpunk 2077 - wynidst ponad 7 lat, dla gry STALKER 2: Heart of Chornobyl - 15 lat.

Obecny stan prawny tworzy nastepujgce problemy dla branzy gamedev:

e ryzyko utraty praw do kluczowych elementow gry — w przypadku dtugofalowych projektow
(AA / AAA), ktére czesto trwajg 7 - 10 lat lub nawet dtuzej, producent jest narazony na ryzyko,
ze tworca poszczegdlnych elementéw gry (np. grafiki, muzyki, scenariusza) odstgpi od umowy
po uptywie 5 lat, co moze doprowadzi¢ do koniecznos$ci usuniecia tych elementéw z gry lub
nawet (w przypadku kluczowych elementéw) catkowitego wstrzymania projektu,
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ryzyko dla innych twoércow — Wstrzymanie projektu z uwagi na skorzystanie z prawa do
odstgpienia przez twérce wptynie negatywnie na innych twércéw, z ktérym z reguty zalezy na
tym, aby gra zostata wydana i skomercjalizowana,

nieadekwatnosé regulacji do realiow branzy - 5-letni termin mégt byé odpowiedni dla
tradycyjnych utworow (ksigzek, filmow), ale jest catkowicie nieadekwatny dla nowoczesnych
gier wideo AAA, ktorych produkcja wymaga wieloletnich prac zespotéw liczgcych setki osob,
a umowy dotyczace tworzenia elementow gier wideo sg podpisywane na dtugo przed
rozpoczeciem rozpowszechniania gry,

ryzyko naduzy¢ ze strony tworcow — twércy moga swiadomie czeka¢ do uptywu 5 lat, aby
nastepnie odstgpi¢ od umowy i wynegocjowaé lepsze warunki lub sprzeda¢ prawa
konkurenciji, wiedzac, ze producent zainwestowat juz znaczne srodki w projekt,

brak mozliwosci planowania dtugoterminowego - studia nie moga planowac serii gier,
sequeli czy dtugoterminowych franczyz, jesli nie maja pewnosci, ze zachowajg prawa do
wszystkich elementéw gry przez wystarczajgco dtugi okres.

Rekomendowane dziatanie

Wydtuzenie terminu do rozpowszechnienia utworu z 5 lat do 10 lat.

Mozliwy sposéb wdrozenia

Nowelizacja art. 57 ust. 2 ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych w
zakresie wydtuzenia terminu do rozpowszechnienia utworu z 5 lat do 10 lat.

Korzysci ze zmiany

| Branza

Branza zyska wiekszg przewidywalnos¢ i mozliwos¢é prowadzenia kosztownych,
dtugofalowych projektéw;

Studia beda mogty planowac i realizowa¢ ambitne projekty AAA bez obawy, ze po 5 latach
straca prawa do kluczowych elementow gry;

Rozwigzanie spowoduje zwiekszenie pewnosci prawnej, a w konsekwencji przyciggnie
wieksze inwestycje w polskie studia gamedev;

Rozwigzanie utatwi pozyskiwanie miedzynarodowych wydawcoéw i inwestorow (zwtaszcza ze
Stanéw Zjednoczonych), ktdrzy oczekuja dtugoterminowej stabilnosci praw do gry;
Mozliwos¢ budowania dtugoterminowych franczyz bez ryzyka utraty praw do oryginalnych
elementdw;

Zmniejszenie ryzyka, ze tworcy beda swiadomie czeka¢ do uptywu 5 lat, aby wynegocjowac
lepsze warunki lub sprzeda¢ prawa konkurenc;ji.

Il Konsumenci

Brak negatywnych skutkéw dla konsumentéw.

11l Panstwo

Pannstwo nadal chroni wtasnosé intelektualng i utrzymuje mozliwosci powrotu praw do
pierwotnego twoércy
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e Zmiana nie eliminuje ochrony twoércéow — nadal bedg mogli odstgpi¢ od umowy, jesli
producent nie rozpowszechni utworu, tylko termin zostanie dostosowany do realiéw branzy;
e Zachowanie réwnowagi miedzy prawami twoércéw a interesami producentéw.

Wozrost konkurencyjnosci polskiej branzy gamedev

e Polska moze umocni¢ swojg pozycje jako jeden z europejskich liderow w produkc;ji gier wideo;
e Przyciggniecie wiekszych inwestycji zagranicznych i rozwadj eksportu polskich gier.

Wsparcie dla polskich mareki IP

e Umozliwienie rozwoju polskich globalnych marek, ktdre przynoszg prestiz i rozpoznawalnosc¢
Polsce;
e Wzmocnienie pozycji Polski jako kraju innowacyjnego i kreatywnego.

Czas i sposdb wdrozenia zmian

Nowelizacja ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych — do opracowania i uchwalenia w
ciggu 9-12 miesiecy, realna do przeprowadzenia w tej kadencji.

2.4.2 Prawo podatkowe

2.4.2.1 Utatwienie profesjonalizaciji i finansowania dziatalnosci tworczej
poprzez zniesienie podatku od aportu autorskich praw majatkowych
whoszonego przez osobe fizyczna

Zidentyfikowana bariera

Obowiagzujagce przepisy podatkowe, w szczegdlnosci art. 17 ustawy o podatku dochodowym od oséb
fizycznych (PIT), traktuja wniesienie autorskich praw majagtkowych do programéw komputerowych do
spotki kapitatowej lub osobowej (aport) jako przychéd z kapitatdw pienieznych. Oznacza to, ze przyszli
wspolnicy sg obcigzeni koniecznoscig uiszczenia PIT w momencie objecia udziatéw lub akcji w
zamian za ten wktad niepieniezny.

Taki mechanizm opodatkowania jest nieadekwatny do specyfiki funkcjonowania branzy kreatywnej,
w ktérej kluczowe aktywa, czyli prawa autorskie do tworzonego dzieta (np. gry), powstajg czesto w
ramach dziatalnosci gospodarczej lub jako utwory oséb fizycznych nieprowadzacych dziatalnosci na
dtugo przed formalnym zatozeniem spétki prawa handlowego. Formalizacja dziatalnosci i zatozenie
spotki nastepuje zazwyczaj dopiero w krytycznym momencie: tuz przed rozpoczeciem dystrybuciji
dzieta lub w momencie pozyskania finansowania zewnetrznego od inwestora lub wydawcy. Jest to
etap, w ktérym zatozyciele, bedgcy czesto deweloperami, nie dysponujg wystarczajacg ptynnoscia
finansowa, aby pokry¢ wysoka kwote PIT naleznego od wartosci aportu, ktéra z reguty jest wysoka ze
wzgledu na potencjalnag przysztg wartos¢ projektu.

Konsekwencjg tej sytuacji jest paralizowanie decyzji o zatozeniu spétki. Konieczno$¢ uiszczenia
wysokiego podatku dziata jak ,,podatek od profesjonalizacji”, skutkujgc dalszym prowadzeniem
dziatalnosci w mniej formalnych, bardziej ryzykownych prawnie strukturach. Brak formalizacji i
scentralizowania autorskich praw majatkowych w majatku spotki zwieksza ryzyko gospodarcze
prowadzenia dziatalnosci i istotnie utrudnia pozyskanie finansowania zewnetrznego, poniewaz
kluczowe aktywa nie sg ujete w ksiegach formalnie dziatajgcego podmiotu.
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Rekomendowane dziatanie

Zmiana definicji komercjalizowanej wtasnosci intelektualnej, do ktérej ustawodawca zalicza w
szczegolnosci autorskie prawa majatkowe do programu komputerowego tak, aby dotyczyty one —
szeroko — utwordw, a nie tylko programow komputerowych. Proponowane dziatanie skupia sie na
przesunieciu momentu opodatkowania na realng sprzedaz akcji lub udziatow przez wspdlnika, a nie
na etap ich objecia w zamian za wktad niepieniezny.

Mozliwy sposob wdrozenia
Nowelizacja ustawy o PIT, zmieniajgca przepis art. 5a pkt 34) lit b) w ten sposéb, ze zastepuje sie

»autorskie prawa majatkowe do programu komputerowego” na ,autorskie prawa majatkowe do
utworu”.

Korzys$ci ze zmiany
| Branza

o Likwidacja tej bariery finansowej na start umozliwia utatwienie profesjonalizacji dziatalnosci
oraz faktyczne, wczesniejsze rozpoczynanie nowych ,,bizneséw” w formalnej, przewidywalnej
formie prawnej spotki;

e Zwiekszenie przewidywalnosci i uproszczenie zasad obniza ryzyko gospodarcze;

e Co niezwykle istotne, fakt, ze spoétka istnieje i wykazuje w ksiegach autorskie prawa
majatkowe, ktorych wartos¢ wzrasta w miare dalszych prac nad utworem, znaczaco utatwia
pozyskiwanie finansowania ze Zrodet zewnetrznych, poprawiajgac zdolnos¢ kredytowsq i
atrakcyjnosc¢ inwestycyjna podmiotu.

Il Konsumenci

e Korzysci dla odbiorcéow utworéw sg zwigzane ze zwiekszong iloscig dostepnych tresci.
tatwiejszy dostep do finansowania i stabilniejsze struktury prawne dajg wiekszej liczbie
projektdow szanse na ukonczenie i dystrybucje;

e Ponadto, scentralizowanie praw autorskich w majatku spétki zmniejsza ryzyko sporéow
prawnych, co przektada sie na mniejszg ilos¢ tresci usuwanych z platform dystrybucyjnych z
powodu naruszen praw autorskich.

11l Panstwo

e Utatwienie funkcjonowania nowym przedsiebiorcom przektada sie na stabilne i formalne
podstawy do poboru podatku dochodowego od oséb prawnych (CIT), co jest nowym zZrédtem
dochodu dla budzetu Panstwa, przy rownoczesnym utrzymaniu opodatkowania dziatalnosci
poszczegdlnych oséb/podmiotéw rozwijajacych utwor;

e Usuniecie niefunkcjonalnego przepisu hamujgcego wzrost poprawia wizerunek Polski jako
kraju przyjaznego dla innowatordw i biznesu kreatywnego, co wptywa na miedzynarodowa
konkurencyjnosé.
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Czas i sposdb wdrozenia zmian

Ze wzgledu na konieczno$¢ nowelizacji ustawy o PIT, realny termin do przeprowadzenia reformy
legislacyjnej wynosi 9-12 miesiecy, co czyni jg realng do przeprowadzenia w biezgcej kadencji.

2.4.2.2 Dostosowanie zasad ustalania warunkow akcyjnych programow
motywacyjnych do praktyki rynkowej — umozliwienie udziatu rady
nadzorczej

Zidentyfikowana bariera

Regulacje dotyczace preferencyjnego rozliczania przychodu z nabycia akcji w ramach programu
motywacyjnego (art. 24 ust. 11-11b Ustawy o PIT) wymagaja, aby warunki programu zostaty ustalone
wytacznie na podstawie uchwaty walnego zgromadzenia.

W praktyce corporate governance duzych spétek akcyjnych, zwtaszcza tych publicznych, walne
zgromadzenie (WZ) jest organem nieelastycznym, obcigzonym dtugimi terminami i znacznymi
kosztami zwotywania i przeprowadzenia. Z tego powodu, WZ zazwyczaj ustala jedynie ogdlne ramy
programu, natomiast Rada Nadzorcza (RN) na podstawie upowaznienia udzielonego przez WZ,
precyzuje szczegétowe zasady uczestnictwa, kryteria przyznawania akcji i biezgce dostosowania
programu.

Obecne przepisy podatkowe, ktdre nie sg spdjne z tg praktyka, narzucaja niepraktyczne rozwigzanie
korporacyjne, skutkujace wzrostem kosztéw operacyjnych i utrudnieniem w sprawnym i elastycznym
ustalaniu warunkéw programéw motywacyjnych. Taka sztywnos$¢ ogranicza zdolnos$¢ spétek do
szybkiego reagowania na dynamiczne warunki rynkowe i efektywnego motywowania kluczowego
personelu.

Alternatywnie, aby zapewni¢ najwyzszy poziom pewnosci prawnej oraz petng spojnosé¢ z wymogami
prawa handlowego dotyczgcymi ochrony akcjonariuszy, uprawnienia RN powinny mie¢ umocowanie
w najwyzszym akcie korporacyjnym spotki, jakim jest umowa spoétki lub statut.

W przypadku braku wyraznego odestania do upowaznienia statutowego, istnieje potencjalne ryzyko
podwazania warunkéw programéw motywacyjnych przez akcjonariuszy mniejszosciowych, ktérzy
mogliby potencjalnie kwestionowaé legitymacje uchwat RN. Programy motywacyjne, ktére maja
wptyw na strukture kapitatowg spotki, wymagajg solidnej podstawy prawnej, aby minimalizowac
ryzyko sporéw korporacyjnych i niepewnosci w obrocie. Upowaznienie statutowe gwarantuje, ze
akcjonariusze sg w petni Swiadomi i zgodzili sie na mechanizm delegacji uprawnien w kluczowej
kwestii, jakg jest motywowanie kadry akcjami.

Rekomendowane dziatanie

Whprowadzenie mozliwosci ustalania warunkéw programéw motywacyjnych, uprawniajgcych do
preferencyjnego rozliczania podatkowego, réwniez w drodze uchwaty rady nadzorcze;j.

W _wariancie alternatywnym - wprowadzenie mozliwosci ustalania warunkéw programow
motywacyjnych przez RN, z jednoczesnym warunkiem, ze upowaznienie takie musi zosta¢ zawarte w
statucie spotki.
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Mozliwy sposob wdrozenia

Wprowadzenie zmiany w Art. 24 ust. 11b Ustawy o PIT:

lub

w Art. 24 ust. 11b) zmieni¢ ,uchwaty walnego zgromadzenia” na ,uchwaty walnego
zgromadzenia lub rady nadzorczej”;

w Art. 24 ust. 11b) zmieni¢ ,uchwaty walnego zgromadzenia” na ,uchwaty walnego
zgromadzenia lub rady nadzorczej na podstawie upowaznienia w statucie spotki”.

Korzysci ze zmiany

| Branza

Zmiana zapewnia mozliwos¢ bardziej elastycznego ustalania ksztattow programow
motywacyjnych i szybszego dopasowywania ich do zmieniajgcych sie warunkéw rynkowych i
potrzeb kadrowych;

Umozliwienie ustalania warunkdw przez RN pozwala na ograniczenie kosztow i termindw
zwigzanych ze zwotywaniem WZ, co jest znaczacym utatwieniem operacyjnym, szczegoélnie
dla spétek publicznych;

Zwiekszona zdolnos¢ do oferowania konkurencyjnych i szybko wdrazanych programow
motywacyjnych jest kluczowa dla przyciggania i utrzymywania wysoko wykwalifikowanych
specjalistéw;

W wariancie alternatywnym, upowaznienie RN do ustalenia warunkéw programu
motywacyjnego bedzie umieszczane w statucie spo6tki, w zwigzku z czym akcjonariusze beda
mogli uczestniczy¢ w podejmowaniu uchwaty walnego zgromadzenia zmieniajgcej statut.

Il Konsumenci

Brak negatywnego wptywu na konsumentow.

11l Panstwo

Poprawa efektywnosci rynku kapitatowego poprzez dostosowanie regulacji podatkowej do
standardéw prawa korporacyjnego;

Utatwienia dla firm przektadajag sie na ich szybszy wzrost i potencjalnie wyzsze wptywy z
podatkow dochodowych;

Co istotne, propozycja dotyczy jedynie ustalania warunkéw programu, nie ingerujac w zasady
podwyzszenia kapitatu zaktadowego okreslone w Kodeksie Spétek Handlowych (KSH), co
utrzymuje ochrone praw akcjonariuszy mniejszosciowych;

W wariancie alternatywnym, wprowadzenie tej propozycji wspiera dodatkowo wysokie
standardy corporate governance;

Minimalizacja ryzyka spordw korporacyjnych i obaw akcjonariuszy o rozwodnienie kapitatu
stabilizuje rynek i poprawia postrzeganie polskich regulacji przez inwestoréw zagranicznych.
S3a to korzysci posrednie, wynikajace z rozwoju stabilnej i dobrze zarzadzanej branzy.

Czas i sposdéb wdrozenia zmian

Zmiana ma charakter precyzyjny i punktowy. Realna do przeprowadzenia do konca kadencji.
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2.4.2.3 Umozliwienie skutecznego motywowania wysokiej klasy
specjalistow B2B poprzez udziat w programach akcyjnych na
preferencyjnych zasadach

Zidentyfikowana bariera

Obowiagzujgca definicja uczestnika programu motywacyjnego w art. 24 ust. 11 ustawy o PIT zaweza
mozliwosé odroczenia opodatkowania akcji objetych lub nabytych w ramach programu
motywacyjnego wytacznie do osdéb, ktérych przychdd pochodzi ze stosunku pracy (art. 12 PIT) lub
dziatalnosci wykonywanej osobiscie (art. 13 PIT).

Wyklucza to kluczowa grupe specjalistow, w tym wielu ekspertdw o duzym doswiadczeniu w branzy
gier, ktorzy wspotpracuja ze spotkami na podstawie umow zawieranych w ramach prowadzonej przez
siebie pozarolniczej dziatalnosci gospodarczej (przychody z Art. 14 PIT).

Ta luka prawna stanowi istotng bariere w efektywnym zarzadzaniu kapitatem ludzkim. Wobec
znaczgcego wktadu takich kontraktorow w dziatalnos¢ spoétek, jest rynkowo uzasadnione
umozliwienie im udziatu w programach motywacyjnych na preferencyjnych zasadach. Brak tej
mozliwosci ogranicza konkurencyjnosé¢ polskich firm na miedzynarodowym rynku talentéw oraz
utrudnia skuteczne, dtugoterminowe motywowanie kluczowych ekspertéw zewnetrznych poprzez
powigzanie ich interesdw majatkowych z przysztg wartoscia firmy.

Rekomendowane dziatanie

Whtaczenie przychoddw z pozarolniczej dziatalnosci gospodarczej (art. 14 Ustawy o PIT) do katalogu
zréodet przychoddéw kwalifikujacych do udziatu w preferencyjnych akcyjnych programach
motywacyjnych.

Mozliwy sposob wdrozenia
Wprowadzenie zmian w art. 24 ust. 11 i art. 24 ust. 11b) Ustawy o PIT:

e WArt. 24 ust. 11 zmieni¢ ,w art. 12 lub art. 13” na ,w art. 12, art. 13 lub art. 14”;
o WATrt. 24 ust. 11b) w pkt. 1) i 2) zmieni¢ ,,w art. 12 lub art. 13” na ,w art. 12, art. 13 lub art. 14”.

Korzys$ci ze zmiany
| Branza

e Zmiana zapewnia mozliwos¢ skuteczniejszego pozyskiwania i utrzymywania wysokiej klasy
specjalistéw B2B, ktérzy sg kluczowi dla rozwoju projektéw;

e Umozliwienie im udziatu w programach motywacyjnych na preferencyjnych zasadach jest
skutecznym narzedziem motywowania do osiggania odpowiednich wynikéw we wspodtpracy
ze spotkami, poprzez powigzanie ich intereséw z dtugoterminowg wartoscia
przedsiebiorstwa. Jest to konieczne, aby polskie firmy pozostaty konkurencyjne w globalnym
wyscigu o talenty.
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Il Konsumenci

e Brak negatywnego wptywu na konsumentow.

1l Panstwo

e Rozszerzenie preferencji na B2B wspiera nowoczesne i elastyczne formy pracy, ktdre sa
typowe dla innowacyjnej gospodarki. Jest to uznanie wagi tych form wspotpracy;

e Rozwdj i stabilnos¢ firm z branzy kreatywnej, wspomaganych przez najlepszych specjalistow,
przektada sie na posrednie korzysci w postaci zwiekszonych wptywoéw budzetowych w
dtuzszym okresie.

Czas i sposdb wdrozenia zmian

Zmiana ma charakter precyzyjny i punktowy. Realna do przeprowadzenia do konca kadenciji.

2.4.2.4 Wpisanie produkcji gier komputerowych i oprogramowania w
dziale dotyczacym dziatalnosci badawczo-rozwojowej w ramach
aktualizacji PKWIU

Zidentyfikowana bariera

Aktualna forma ujecia dziatalnosci zwigzanej z tworzeniem gier komputerowych jest mylnie zaliczana
do dziatalnosci zwigzanej z wydawaniem gier komputerowych co moze powodowaé szereg
watpliwosci interpretacyjnych ze strony organdw skarbowych w zakresie stosowania ulg
podatkowych, ze szczegdlnym naciskiem na ulge badawczo-rozwojowa.

Polska Klasyfikacja Wyrobéw i Ustug (PKWiU) stanowi podstawe dla wielu rozliczenn podatkowych i
statystycznych. Obecna klasyfikacja nie rozréznia wyraznie miedzy:

e produkcja (tworzeniem) gier komputerowych i oprogramowania — ktéra ma charakter
dziatalnosci badawczo-rozwojowej, innowacyjnej, wymagajacej wysokich kwalifikacji i
tworczego podejscia, oraz

¢ wydawaniem (dystrybucja) gier komputerowych — ktéra ma w wiekszym stopniu charakter
dziatalnosci handlowej i marketingowe;.

To prowadzi do sytuacji, w ktorej organy skarbowe lub instytucje grantowe moga kwestionowac prawo
studidow gamedev do korzystania z ulg podatkowych i dotacji przeznaczonych dla dziatalnosci
badawczo-rozwojowej, argumentujac, ze ich dziatalnos¢ jest klasyfikowana jako ,,wydawanie gier”, a
nie jako dziatalnos¢ B+R.

Obecny stan klasyfikacji tworzy nastepujgce problemy dla branzy gamedev:

o watpliwosci interpretacyjne dotyczace ulgi B+R i konkurséw dotacyjnych - organy
skarbowe mogg kwestionowaé prawo do odliczenia kosztéw kwalifikowanych w ramach ulgi
badawczo-rozwojowej (art. 18d-18e ustawy o CIT), argumentujac, ze produkcja gier nie jest
dziatalnoscig B+R w rozumieniu PKWiU, mimo ze faktycznie ma taki charakter. Podobne
podejscie stosowane jest takze przez instytucje grantowe w ramach $ciezek konkursowych,
ktére w swoim zamysle majg wspiera¢ dziatalnos¢ badawczo-rozwojowag w Polsce,
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e niepewnosé prawna i ryzyko kontroli — brak jasnej klasyfikacji prowadzi do niepewnosci
prawnej, ryzyka kosztownych kontroli podatkowych, sporéw z organami i koniecznosci
uzyskiwania indywidualnych interpretacji podatkowych,

o dodatkowe koszty i obcigzenia administracyjne — przedsiebiorcy muszg ponosi¢ koszty
uzyskiwania interpretacji podatkowych, prowadzenia sporéw z organami i ewentualnych kar
oraz odsetek w przypadku zakwestionowania prawa do ulg,

e nieadekwatnosé klasyfikacji do realiow branzy - produkcja gier komputerowych jest
dziatalnoscig wysoce innowacyjna, wymagajaca ciggtych badan i rozwoju (nowe technologie,
silniki, narzedzia Al, mechaniki rozgrywki), a jej klasyfikowanie jako ,wydawanie” jest
catkowicie nieadekwatne, a wrecz krzywdzace,

e zniechecenie do inwestycji w B+R - niepewnos¢ co do mozliwosci skorzystania z ulg
podatkowych i dotacji zniecheca rynek do inwestowania w badania i rozwéj w zakresie
gamedev, co hamuje innowacyjnos¢ branzy.

Rekomendowane dziatanie

Okreslenie w ramach PKWiU produkcji (tworzenia) gier komputerowych i oprogramowania jako
dziatalnosci badawczo-rozwojowe;.

Mozliwy sposéb wdrozenia

Aktualizacja PKWiU poprzez dodanie w dziale 72 PKWiU (,,Badania naukowe i prace rozwojowe”)
nowej podkategorii: 72.xx.xx Dziatalnos¢ w zakresie badarn naukowych i prac rozwojowych w
dziedzinie produkcji gier komputerowych.

Uwaga: projekt rozporzadzenia jest wtasnie procedowany
(https://legislacja.rcl.gov.pl/projekt/12399303)

Korzys$ci ze zmiany
| Branza
Pewnos$¢é prawna w zakresie ulg podatkowych

e Studia bedag miaty pewnos¢, ze moga korzysta¢ z ulgi badawczo-rozwojowej bez ryzyka
zakwestionowania jej przez organy skarbowe;
o Eliminacja watpliwosci interpretacyjnych i ryzyka sporéw z organami podatkowymi.

Wieksza dostepnosé dla branzy gamedev w zakresie sciezek konkursowych wspierajacych
dziatania badawczo-rozwojowe

e |nstytucje udzielajgce dotacji beda miaty precyzyjne wytyczne w zakresie przyporzgdkowania
dziatalnosci zwigzanej z tworzeniem gier komputerowych do dziatalnosci badawczo-
rozwojowej;

e Poprawi to wsparcie dla produkcji gier komputerowych, ktére charakteryzuja sie istotnym
stopniem niepewnosci co do wyniku kohcowego - gotowej gry komputerowej.

Redukcja kosztéw i obcigzen administracyjnych
e Eliminacja koniecznosci uzyskiwania indywidualnych interpretacji podatkowych;
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e Zmniejszenie ryzyka kosztownych kontroli podatkowych i sporéw z organami;
e (Oszczednos$é czasu i zasobow, ktére mogag byé przeznaczone na rozwéj produktow.

Poprawa konkurencyjnosci miedzynarodowej

e Polskie studia bedg mogty konkurowaé¢ na rownych zasadach ze studiami z krajow, gdzie
produkcja gier jest klasyfikowana jako dziatalnos¢ B+R i jest istotnie wspierana przez
instrumenty finansowe wystepujace w tych panstwach;

o Zwiekszenie atrakcyjnosci Polski jako miejsca prowadzenia dziatalnosci w branzy gamedeuv.

Przyciagniecie inwestycji

e Jasne i korzystne regulacje podatkowe przyciggna inwestycje zagraniczne w polska branze
gamedev.

Il Konsumenci
e Brak negatywnego wptywu na konsumentow.
Il Panstwo
Wsparcie dla innowacyjnosci i gospodarki opartej na wiedzy

e Jasna klasyfikacja produkcji gier jako dziatalnosci B+R wspiera rozwéj sektora innowacyjnego
i gospodarki opartej na wiedzy;
e Realizacja celdw polityki wspierania badan i rozwoju oraz sektora kreatywnego.

Zwiekszenie efektywnosci ulg podatkowych i dotacji

e Ulgi podatkowe i dotacje beda trafiac do wtasciwych beneficjentéw - przedsiebiorstw
faktycznie prowadzgcych dziatalnos¢ badawczo-rozwojowsa;
o Eliminacja watpliwosci interpretacyjnych zwiekszy skutecznos¢ instrumentow wsparcia.

Wzrost inwestycji w B+R

e Pewnosc¢ prawna zacheci studia do wiekszych inwestycji w badania i rozwdj, co przetozy sie
na wzrost innowacyjnosci polskiej gospodarki;

e Rozwdj nowych technologii, ktére moga mie¢ zastosowanie réwniez w innych sektorach (Al,
grafika komputerowa, silniki gier).

Zwiekszenie wptywoéw podatkowych w dtuzszej perspektywie
o W dtuzszej perspektywie rozwodj branzy przetozy sie na wyzsze wptywy z CIT, PIT i VAT.
Redukcja sporow podatkowych

e Jasna klasyfikacja zmniejszy liczbe sporéw podatkowych, co odcigzy sgdy administracyjne i
organy podatkowe;
e Poprawa efektywnosci administracji podatkowe;.

Czas i sposob wdrozenia zmian
Quick win - projekt rozporzadzenia jest wtasnie procedowany —

(https://legislacja.rcl.gov.pl/projekt/12399303), co oznacza, ze zmiana moze by¢ wdrozona w ciggu
najblizszych miesiecy (3-6 miesiecy).
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2.4.2.5 Uwzglednienie honorariow autorskich w zakresie minimalnego
wynagrodzenia za prace

Zidentyfikowana bariera

Zgodnie z art. 22 ust. 9 pkt 3 ustawy o podatku dochodowym od 0sdb fizycznych (ustawa o PIT) tzw.
podwyzszone koszty uzyskania przychoddéw nalicza sie m.in. w przypadku wynagrodzen za
przeniesienie praw autorskich (tzw. honorarium).

Art. 6 ust. 4 ustawy z dnia 10 pazdziernika 2002 r. o minimalnym wynagrodzeniu za prace (Dz.U. 2002
nr 200 poz. 1679 z pézn. Zm.) wskazuje, ze do obliczenia wysokosci wynagrodzenia pracownika
przyjmuje sie przystugujace pracownikowi sktadniki wynagrodzenia i inne swiadczenia wynikajgce ze
stosunku pracy, zaliczone wedtug zasad statystyki zatrudnienia i wynagrodzen okreslonych przez
Gtéwny Urzad Statystyczny do wynagrodzen osobowych.

Zgodnie ze Stownikiem pojeé GUS (https://stat.gov.pl/metainformacje/slownik-
pojec/pojeciastosowane-w-statystyce-publicznej/608,pojecie.html), w definicji wynagrodzen
osobowych jednoznacznie wskazano, ze do wynagrodzen osobowych nie zalicza sie wynagrodzen z
tytutu rozporzadzania przez pracownikéw prawami autorskimi do utwordéw stworzonych w ramach
stosunku pracy (czyli honorariéw).

Powoduje to sytuacje, w ktorej, zeby spetnia¢é ustawowy obowigzek zaptaty minimalnego
wynagrodzenia, pracodawcy ptaca jako ,nieautorskie” wynagrodzenie kwote minimalnego
wyhagrodzenia, a dopiero nadwyzke wskazujg jako honorarium autorskie i do niej stosujg 50% KUP.

Taki stan rzeczy prowadzi do:

e sztucznego podziatu wynagrodzenia - pracodawcy sg zmuszeni do dzielenia wynagrodzenia
na czes$é¢ ,nieautorskg” (minimum ptacowe) i czes¢ autorska (nadwyzka), co nie
odzwierciedla rzeczywistego charakteru kreatywnej pracy w branzy gamedey,

e ograniczenia korzysci podatkowych dla pracownikéw — pracownicy — zwtaszcza ci mniegj
zarabiajgcy — sg pokrzywdzeni, poniewaz nie moga w petni skorzysta¢ z 50% kosztéw
uzyskania przychodu przewidzianych w ustawie o PIT dla honorariéw autorskich, gdyz
znaczna cze$¢ ich wynagrodzenia musi byé kwalifikowana jako wynagrodzenie
,hieautorskie”,

o nieadekwatnosci regulacji do specyfiki branzy — w sektorze gamedev praca twodrcza
(programowanie, grafika, muzyka, scenariusze) stanowi rdzen dziatalnosci, a honoraria
autorskie powinny by¢ naturalnym sktadnikiem wynagrodzenia za prace.

Rekomendowane dziatanie

Rozszerzenie mozliwosci stosowania 50% kosztéw uzyskania przychoddéw w taki sposéb, aby ich
stosowanie objeto takze minimalne wynagrodzenie za prace.

Mozliwy sposéb wdrozenia

Faza | (Quick win): aktualizacja definicji wynagrodzen osobowych w Stowniku poje¢ GUS poprzez:
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e usuniecie sformutowania wykluczajgcego wynagrodzenia z tytutu rozporzadzania przez
pracownikéw prawami autorskimi do utworéw stworzonych w ramach stosunku pracy z
wynagrodzen osobowych, oraz

e dodanie sformutowania doprecyzowujacego, ze wynagrodzenia z tytutu rozporzadzania przez
pracownikow prawami autorskimi do utwordéw stworzonych w ramach stosunku pracy zalicza
sie do wynagrodzen osobowych na potrzeby obliczania minimalnego wynagrodzenia za prace.

Faza ll: Nowelizacja art. 6 ust. 4 ustawy o minimalnym wynagrodzeniu za prace.

W zwigzku z ustalonym orzecznictwem, w celu rozwiania watpliwosci co do traktowania honorariow
na gruncie przepisow ustawy PIT, proponuje sie nowelizacje art. 6 ust. 4 ustawy o minimalnym
wyhagrodzeniu za prace poprzez nadanie jej nastepujgcego brzmienia:

»4. Do obliczenia wysokosci wynagrodzenia pracownika przyjmuje sie przystugujgce pracownikowi
sktadniki wynagrodzenia i inne swiadczenia wynikajgce ze stosunku pracy, zaliczone wedtug zasad
statystyki zatrudnienia i wynagrodzen okreslonych przez Gtoéwny Urzad Statystyczny do wynagrodzen
osobowych, w tym honoraria z tytutu rozporzadzania przez pracownikéw prawami autorskimi do
utworéow stworzonych w ramach stosunku pracy, z zastrzezeniem ust. 5.”.

Korzysci ze zmiany
| Branza
Uproszczenie struktury wynagrodzen

e Pracodawcy nie bedg musieli sztucznie dzieli¢ wynagrodzenia na czes¢ ,nieautorska” i
autorska wytgcznie w celu spetnienia wymogow ustawy o minimalnym wynagrodzeniu;

e Zmniejszenie obcigzen administracyjnych zwigzanych z prowadzeniem skomplikowanej
dokumentacji ptacowej i rozliczeniami podatkowymi.

Zwiekszenie atrakcyjnosci zatrudnienia w branzy kreatywnej

o Jesli pozwoli sie na zaliczanie honorariéw do minimalnego wynagrodzenia, 50% KUP bedzie
mozna stosowaé¢ do catosci wyptacanego pracownikowi wynagrodzenia, co zwiekszy
wynagrodzenie netto pracownikow;

e Poprawa konkurencyjnosci polskich studiéw gamedev w pozyskiwaniu talentéw na
miedzynarodowym rynku pracy.

Redukcja ryzyka prawnego i podatkowego

e Jasne regulacje zmniejszg ryzyko sporéw z organami podatkowymi, ZUS oraz inspekcjg pracy
dotyczgcych prawidtowosci kwalifikacji sktadnikéw wynagrodzenia;
o Wieksza pewnos$é prawna w planowaniu kosztéw osobowych i polityki wynagrodzen.

Dostosowanie prawa do realiow branzy kreatywnej

o W sektorze gamedev tworzenie utworéw chronionych prawem autorskim (kod Zrédtowy,
grafika, muzyka, scenariusze) stanowi istote dziatalnosci - regulacje powinny to
odzwierciedlag;

e Umozliwienie naturalnego i uczciwego wynagradzania za prace twdrczg bez sztucznych
podziatow.

Il Konsumenci

e Brak negatywnego wptywu na konsumentow.
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11l Panstwo
Zwiekszenie wptywoéw podatkowych

e Zyskajg pracownicy i pracodawcy —wyzsze wynagrodzenia netto pracownikéw przetozg sie na
wzrost konsumpcji i posrednio na wyzsze wptywy z VAT (przy relatywnie niewielkim obnizeniu
wptywow z PIT);

o Rozwdj branzy gamedev przyczyni sie do wzrostu wptywow z CIT i PIT.

Harmonizacja przepisow

e Usuniecie niespodjnosci miedzy ustawag o PIT (ktora przewiduje 50% KUP dla honoraridow
autorskich) a ustawg o minimalnym wynagrodzeniu (ktéra obecnie nie uwzglednia honorariéw
W wynhagrodzeniu);

e Poprawa spojnoscii przejrzystosci systemu prawnego.

Czas i sposdb wdrozenia zmian

Quick win: aktualizacja Stownika poje¢ GUS mozliwa do przeprowadzenia w ciggu 3-6 miesiecy jako
dziatanie administracyjne.

Nowelizacja przepisu ustawy o minimalnym wynagrodzeniu za prace mozliwa do opracowania i
wdrozenia w biezgcej kadencji Sejmu (9-12 miesiecy).

2.4.3 Prawo zatrudnienia

2.4.3.1 Podjecie dziatan w celu uznania kontraktéw B2B za petnoprawne
formy wspotpracy i przeciwdziatanie dyskryminaciji tej formy zatrudnienia

Zidentyfikowana bariera

Inicjatywy legislacyjne stanowigce obecnie istotne ryzyko regulacyjne, ktére branzowe podmioty
biorg pod uwage zaréwno w biezgcej dziatalnosci jak i w kontekscie inwestycji, to funkcjonujacy w
przestrzeni medialnej tzw. test przedsiebiorcy i rozwazane zwiekszenie uprawnien Panstwowe;j
Inspekcji Pracy odnosnie mozliwosci uznawania wspétpracy w ramach dziatalnosci gospodarczej za
stosunek pracy.

Te inicjatywy napotykajg na nieprecyzyjne przestanki uznania istnienia stosunku pracy, umozliwiajgce
organom lub sgdom przekwalifikowanie niektorych kontraktéw B2B na umowe o prace wbrew
intencjom stron umowy.

Konsekwencje takiej reklasyfikacji obejmujg obowigzek ponownego ustalenia zasad optacania
podatku PIT przez przedsiebiorce, zasad rozliczania VAT lub sktadek na ubezpieczenia spoteczne i
zdrowotne, takze za okres sprzed reklasyfikacji. Do tego dochodzg dodatkowe koszty np. w formie
odsetek, ale i obcigzenia administracyjne, takie jak koniecznos$¢ ztozenia korekt informac;ji i deklaracji
podatkowych i dotyczgcych ubezpieczen spotecznych, a takze odpowiedzialnos$ci karnoskarbowe;j z
tytutu nieztozenia dokumentéw wymaganych np. od ptatnikéw.

Obecny stan prawny, projektowane zmiany przepiséw i praktyka kontrolna organéw (Panstwowej
Inspekcji Pracy oraz ZUS) tworzy nastepujace problemy dla branzy gamedev:
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e niepewnosé prawa - brak jasnych, precyzyjnych kryteriéw oceny uméw B2B prowadzi do
sytuaciji, w ktérej przedsiebiorcy nie majg pewnosci, czy ich umowy z kontraktorami nie
zostang zakwestionowane i przekwalifikowane na umowy o prace, co moze nastgpi¢ nawet
po latach wspotpracy i wbrew intencji stron,

o nieadekwatnos¢ ogolnych kryteriow do specyfiki branzy kreatywnej — w tym kontekscie
nalezy podkresli¢ specyfike rynku gier wideo i wtasnosci intelektualnej. Rynek ten - bazujacy
na wypracowanej przez podmioty wtasnosci intelektualnej, charakteryzuje sie koniecznoscia
czasowego ograniczenia mozliwosci Swiadczenia ustug przez wspotpracownika / kontraktora
z innymi podmiotami w trakcie realizacji projektu. Wynika to z koniecznosci szczegoélnej
ochrony tajemnicy przedsiebiorstwa i niejawnego know-how. Przyjecie zatem pracy na rzecz
jednego podmiotu, jako istotnego, czy tez kluczowego czynnika uzasadniajgcego
reklasyfikacji umowy jest catkowicie chybione,

o klauzule wytacznosci jako czynnik ryzyka — w branzy gamedev klauzule wytacznosci lub
ograniczenia konkurencji sg niezbedne do ochrony IP i tajemnicy przedsiebiorstwa, jednak
moga by¢ interpretowane przez organy kontrolne jako przestanka wskazujgca na stosunek
pracy, co jest nieadekwatne do realidw branzy,

e wysokie koszty finansowe i administracyjne reklasyfikacji - w przypadku
przekwalifikowania uméw B2B na umowy o prace, przedsiebiorcy musza ponies¢ koszty
zalegtych sktadek ZUS, zaliczek na PIT, zalegtego podatku VAT, odsetek, kar, a takze kosztow
administracyjnych zwigzanych z korektami deklaracji, co moze prowadzi¢ do powaznych
probleméw finansowych, szczegdlnie dla matych i srednich studidw, a nawet upadtosci.
Osoby, ktérych umowa zostata uznana za stosunek pracy, moga by¢ natomiast zobowigzane
do zaptaty pracodawcy czesci zalegtych sktadek na ubezpieczenia spoteczne,

e odpowiedzialnos¢ karnoskarbowa - ryzyko odpowiedzialnosci karnoskarbowej za
nieztozenie dokumentéw wymaganych od ptatnikéw dodatkowo zwieksza presje na
przedsiebiorcéw i zniecheca do prowadzenia dziatalnosci w Polsce,

e ryzyko utraty konkurencyjnosci miedzynarodowej - tak formutowane propozycje
legislacyjne sg szczegodlnie ryzykowne w kontekscie wspomnianego juz miedzynarodowego
charakteru branzy i tatwosci przenoszenia produkcji do innych krajoéw, poza Rzeczpospolitag
Polske. Nadmierna restrykcyjnosé w zakresie umow B2B moze prowadzié do relokacji studidéw
i projektéw do krajéw o bardziej przyjaznych regulacjach,

e ograniczenie elastycznosci zatrudnienia - branza gamedev charakteryzuje sie projektowym
charakterem pracy, gdzie potrzeby kadrowe zmieniajg sie w zaleznosci od fazy projektu
(preprodukcja, wtasciwy development, utrzymanie projektu). Umowy B2B pozwalajg na
elastyczne angazowanie specjalistdbw na okreslone etapy projektu, co jest kluczowe dla
efektywnosci i konkurencyjnosci,

o dyskryminacjaformy zatrudnienia - obecne podejscie organdw kontrolnych traktuje umowy
B2B jako forme "gorsza" lub podejrzang, podczas gdy dla wielu specjalistow (szczegdlnie
programistow) jest to preferowana i w petni legalna forma wspétpracy.

Rekomendowane dziatanie

Opracowanie wytycznych dla Panstwowej Inspekcji Pracy oraz ZUS w zakresie prowadzenia kontroli
umoéw zawartych w modelu B2B, ktére:

e precyzyjnie okresla kryteria oceny umoéow B2B w kontekscie ich ewentualnego uznania za
umowy o prace, z uwzglednieniem specyfiki branz kreatywnych i IT,
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e przesadzg, ze klauzule wytgcznosci lub ograniczenia konkurencji stosowane w celu ochrony
wtasnosci intelektualnej i tajemnicy przedsiebiorstwa nie stanowig same w sobie przestanki
do reklasyfikacji umowy B2B na umowe o prace,

e przesadza, ze wspotpraca przedsiebiorcy wytacznie lub przewazajgco zjednym kontrahentem
nie stanowi sama w sobie przestanki do reklasyfikacji umowy B2B na umowe o prace.

Mozliwy sposob wdrozenia

Wydanie jednolitych wytycznych wewnetrznych przez Gtéwnego Inspektora Pracy oraz Prezesa ZUS
(soft law) w zakresie prowadzenia kontroli uméw B2B, ktére beda zawierac:

o katalog kryteriéw pozytywnych — wskazujgcych na rzeczywista dziatalnos¢ gospodarczg i
prawidtowos$¢ stosowania umoéw B2B (np. ponoszenie ryzyka gospodarczego, samodzielnosé
W organizacji pracy),

o katalog kryteriow negatywnych — wskazujgcych na pozornos¢ dziatalnosci gospodarcze;j i
uzasadniajgcych reklasyfikacje  (np. catkowity brak samodzielnosci, Sciste
podporzadkowanie jak w stosunku pracy, brak jakichkolwiek cech dziatalnosci gospodarczej),

e wytagczenia branzowe — wskazanie, ze w branzach kreatywnych i IT (w tym gamedev) klauzule
wytgcznosci, ograniczenia konkurencji oraz praca na rzecz jednego klienta w okreslonym
czasie nie stanowig same w sobie przestanki do reklasyfikacji, jesli sg uzasadnione ochrong
wtasnosci intelektualnej i tajemnicy przedsiebiorstwa,

e zasade proporcjonalnosci — kontrole powinny koncentrowaé sie na rzeczywistych
przypadkach naduzy¢, a nie na formalnym "polowaniu” na umowy B2B w branzach, gdzie ta
forma wspotpracy jest naturalna i uzasadniona.

Stworzenie ram organizacyjnych dla wspétpracy pomiedzy przedstawicielami branzy gamedev a
przedstawicielami organéw kontrolujgcych (PIP oraz ZUS) w celu umozliwienia odbywania spotkan i
warsztatéw, na ktérych przedstawiciele branzy wymieniali si¢ wiedzg z przedstawicielami organdow
dotyczaca specyfiki funkcjonowania sektora, a takze objasnialiby mechanizmy, zjawiska i pojecia
typowe dla branzy (np. crunch).

Korzys$ci ze zmiany
| Branza
Zwiekszenie pewnosci prawnej i przewidywalnosci

e Przedsiebiorcy beda wiedzieli, jakie kryteria sg stosowane przy ocenie umoéw B2B, co pozwoli
im na swiadome ksztattowanie wspétpracy z kontraktorami;

o Redukcja ryzyka nieoczekiwanych kontroli i reklasyfikacji uméw umozliwi lepsze planowanie
finansowe i operacyjne;

e Rozwigzanie da mozliwosé elastycznego angazowania specjalistéw na réznych etapach
projektéw bez obawy o reklasyfikacje umow.

Redukcja kosztéw i ryzyk

e Zmniejszenie ryzyka kosztownych kontroli, kar, odsetek i odpowiedzialnosci karnoskarbowej;
e Redukcja obcigzen administracyjnych zwigzanych z korektami deklaracji i rozliczeniami.
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Zwiekszenie konkurencyjnosci miedzynarodowej

e Polskie studia beda mogty konkurowa¢ na réwnych zasadach z studiami z innych krajéw, gdzie
umowy B2B sg powszechnie akceptowane;

e Zmniejszenie ryzyka relokacji produkcji do innych krajéw z powodu nadmiernie restrykcyjnych
regulaciji.

Il Konsumenci

e Brak negatywnego wptywu na konsumentow.
Il Panstwo
Poprawa klimatu inwestycyjnego

e Jasneiprzewidywalne regulacje przyciggna inwestycje w branze gamedev i szerzej —w sektor
kreatywny i IT;

e Polska moze umocni¢ swojg pozycje jako atrakcyjne miejsce dla prowadzenia dziatalnosci w
branzy kreatywnej.

Zwiekszenie wptywoéw podatkowych

e Rozwdj branzy przetozy sie dtugofalowo na wyzsze wptywy z CIT, PIT i VAT;
e Zapobiegnie relokacji studiow i projektéw do innych krajow, co utrzyma wptywy podatkowe w
Polsce.

Ochrona legalnych form zatrudnienia

e Wytyczne pozwolg na skuteczniejsze wykrywanie rzeczywistych naduzy¢ (pozornych umow
B2B, wymuszonych przez podmiot zatrudniajgcy), jednoczesnie chronigc legalne i
uzasadnione formy wspotpracy;

e Poprawa efektywnosci kontroli — koncentracja na rzeczywistych naduzyciach zamiast
"polowania" na wszystkie umowy B2B.

Lepsze zrozumienie branzy przez organy

o Wspdlne warsztaty pomiedzy organami a przedstawicielami branzy przyczynig sie do
lepszego zrozumienia specyfiki branzy przez organy, co w konsekwencji wptynie na bardziej
‘jakosciowe’ kontrole w podmiotach z branzy.

Wsparcie dla przedsiebiorczosci

e Uznanie umoéw B2B za petnoprawna forme wspotpracy wspiera rozwoj przedsiebiorczosci i
samozatrudnienia;
o Umozliwienie specjalistom wyboru preferowanej formy zatrudnienia bez dyskryminaciji.

Poprawa wizerunku Polski jako kraju przyjaznego biznesowi

o Nowoczesne i elastyczne podejscie do form zatrudnienia poprawi postrzeganie Polski przez
miedzynarodowych inwestorow i talenty i przyczyni sie do naptywu zagranicznych
specjalistéw i inwestycji.

IV Kontraktorzy i freelancerzy
Ochrona prawa do wyboru formy zatrudnienia

e Specjalisci bedg mogli sSwiadomie wybiera¢ forme B2B jako preferowang forme wspétpracy
bez obawy o przyszta reklasyfikacje.
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Wieksza pewnosé prawna

e Kontraktorzy bedg mieli pewnosé, ze ich forma wspotpracy nie zostanie zakwestionowana,
jesli dziata w dobrej wierze i spetnia okreslone kryteria.

Czas i sposdb wdrozenia zmian

Quick win: opracowanie i wydanie wspolnych wytycznych przez Gtownego Inspektora Pracy oraz
Prezesa ZUS — mozliwe do przeprowadzenia w ciggu 3-6 miesiecy.

2.4.3.2 Wprowadzenie obowiazku pracodawcy udostepnienia organizacji
zwiagzkowej narzedzi komunikaciji online

Zidentyfikowana bariera

Obowiagzujgce przepisy przewidujg obowigzek pracodawcy do udostepnienia zaktadowej organizaciji
zwigzkowej pomieszczen i urzadzen technicznych niezbednych do wykonywania dziatalnosci
zwigzkowej u pracodawcy w zaktadzie pracy, do umozliwienia m. in. komunikowania sie przez zwigzek
ze zrzeszonymi w nim osobami. W praktyce obowigzek ten jest realizowany poprzez udostepnienie
np. ‘tablicy’ ogtoszeniowej w siedzibie pracodawcy.

Rozwigzanie to jest nieadekwatne do realiow funkcjonowania wspotczesnych przedsigbiorstw z
branzy gier, w ktérych:

e zatrudnieni sg pracownicy z réznych krajéw,
e komunikacja odbywa sie gtéwnie w formie elektronicznej,
e pracownicy nie przebywajg stale w siedzibie zaktadu lub pracuja zdalnie.

Brak regulacji prawnych umozliwiajacych organizacjom zwigzkowym komunikacje z pracownikami za
posrednictwem narzedzi elektronicznych (wewnetrznych komunikatoréw, poczty e-mail) stanowi
istotng bariere w skutecznym wykonywaniu dziatalnosci zwigzkowej i dotarciu z informacja do
wszystkich cztonkéw i potencjalnych cztonkéw zwiagzku.

Rekomendowane dziatanie

Wprowadzenie obowigzku pracodawcy udostepnienia narzedzi technicznych umozliwiajgcych
komunikacje online zwigzku z osobami w nim zrzeszonymi.

Mozliwy sposob wdrozenia

Zmiana obecnhego brzmienia art. 33 ust. 1 ustawy z dnia 23 maja 1991 r. o zwigzkach zawodowych w
nastepujacy sposob:

»Pracodawca, na warunkach okreslonych w uktadzie zbiorowym pracy lub umowie, jest obowigzany
udostepni¢ zaktadowej organizacji zwigzkowej pomieszczenia i urzadzenia techniczne niezbedne do
wykonywania dziatalnosci zwigzkowej u pracodawcy, w tym, na zadanie zaktadowej organizacji
zwiazkowej, odpowiednie narzedzia umozliwiajagce komunikacje elektroniczng pomiedzy
zaktadowa organizacja zwigzkowa oraz jej cztonkami”.
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Korzysci ze zmiany

| Branza

Poprawa jakosci komunikacji pomiedzy zwigzkami zawodowymi a pracownikami

Umozliwienie efektywnej komunikacji elektronicznej miedzy zwigzkami zawodowymi a
pracownikami przyczyni sie do sprawniejszego funkcjonowania dialogu spotecznego w
przedsiebiorstwach;

Skuteczniejsza komunikacja pozwoli na wczesniejsze identyfikowanie i rozwigzywanie
potencjalnych konfliktéw pracowniczych, co przetozy sie na redukcje liczby sporéw
zbiorowych i akcji protestacyjnych zaktdcajacych ciggtos¢ dziatalnosci gospodarczej;

Ograniczenie praktycznych barier w dostepie do zwigzkow

Zwiekszanie swiadomosci pracownikéw oraz innych oséb uprawnionych do zrzeszania w
zwiazkach

Dtugofalowo: zwiekszenie poziomu uzwigzkowienia.

Il Konsumenci

Brak negatywnego wptywu na konsumentow.

11l Panstwo

Dostosowanie prawa do standardow europejskich i miedzynarodowych

Zmiana wpisuje sie w realizacje zobowigzan wynikajacych z Artykutu 2 Konwencji MOP nr 135
dotyczacej ochrony przedstawicieli pracownikéw oraz unijnych standardéw dialogu
spotecznego;

Nowoczesne regulacje w tym zakresie poprawig pozycje Polski w miedzynarodowych
rankingach oceniajacych jakos$¢ prawa pracy i relacji przemystowych, co moze pozytywnie
wptynac na postrzeganie kraju przez inwestoréw zagranicznych.

Czas i spos6b wdrozenia zmian

Zmiana przepisu ustawy —do opracowania do konca kadencji.
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3. Profesjonalizacja

Raport sporzadzit:
dr Piotr KubiAski

Uzupetnienia:
dr Jakub Marszatkowski

Ewa Maria Szczepanowska

W prekonsultacjach udziat wzieli:

Jimmy Black, Nika Darowska, dr Damian Gatuszka, dr Piotr Kubinski, Pawet Ksigzek, Robert Purzycki,
dr Pawet Schreiber, Klaudia Stawska-Magdziak, Ewa Szczepanowska, dr hab. inz. arch. Rafat Szrajber,
Marta Wilmanska-Filec
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3.1 Wprowadzenie - otoczenie biznesowe,
instytucjonalne i akademickie

Polska branza gier wideo od lat dynamicznie sie rozwija i stanowi istotny sektor gospodarki o
rosngcym znaczeniu ekonomicznym i kulturowym. Wraz z rozwojem rynku i wyzwan, wobec ktorych
staje branza (tak lokalna, jak $wiatowa) rosnie potrzeba profesjonalizacji — doskonalenia kompetenc;ji
kadr, usprawnienia praktyk biznesowych oraz lepszej wspoétpracy z otoczeniem edukacyjnym i
administracjg publicznag.

Niniejszy dokument przedstawia rekomendacje w zakresie profesjonalizacji branzy gier wideo. Zostat
on wypracowany wspolnie przez przedstawicieli firm gamedev, organizacji branzowych oraz instytucji
publicznych. Wskazane tu konkretne dziatania legislacyjne i polityczne maja za zadanie wspierac
profesjonalizacje sektora i stuzy¢ jako baza do planowania dziatan oraz stworzenia zapowiedziane;j
strategii rozwoju polskiej branzy gier. Dokument sktada sie z dwodch czesci: w czesci
wprowadzeniowej zostaje przedstawiony kontekst biznesowy i instytucjonalny - to zbidr
podstawowych informacji pozwalajacych spojrze¢ na polska branze gier wideo w odpowiedniej
perspektywie, z uwzglednieniem podstawowych danych dotyczgcych struktury sektora i jego
otoczenia. W dalszej czesci dokumentu przedstawione zostajg sugestie dotyczace profesjonalizacji
branzy gamedev.

Polski sektor gier wideo nalezy do najwiekszych w Europie. W 2023 roku w Polsce dziatato blisko 500
studiow deweloperskich i wydawcow gier, zatrudniajgcych tagcznie ponad 15 tysiecy osob. Wedtug
raportu PARP™ liczba ta jest wynikiem systematycznego wzrostu (16% rok do roku). Blisko jedna
czwartg pracownikéw stanowig kobiety, co jest jednym z najwyzszych odsetkdéw na swiecie. Ok. 15%
pracownikéw stanowig osoby pochodzace z zagranicy. Wiekszos¢ firm to mate studia — 78% zespotéw
liczy ponizej 25 os6b. Branza koncentruje sie w osrodkach takich jak Warszawa, Krakéw czy Wroctaw.

W minionych latach powstaty inicjatywy publiczne wspierajace rozwoj polskiej branzy gamedev —
zaréwno finansowo, jak i promocyjnie. Uruchomiony przez Centrum Rozwoju Przemystow
Kreatywnych (obecnie Instytut Przemystéw Kreatywnych) Program Wsparcia Gier Wideo wspiera
tworzenie projektéw na etapie prototypu, a takze w wybranych aspektach produkcji poprototypowej
w wysokosci od 20 tys. do 400 tys. zt na projekt. Srodki pozwalajg finansowaé w szczegélnosci
projektowanie, produkcje i testowanie prototypow, co ma pomac studiom w pozyskaniu inwestora na
dalsze etapy. Nalezy przy tym podkresli¢, ze branza postrzega powyzsza forme wsparcia jako
kierunkowo wtasciwag, ale zarazem niewystarczajgcg — zaréwno w kwestii alokacji budzetowej, jak i
wysokosci srodkéw mozliwych do pozyskania na jeden projekt.

Polska Agencja Rozwoju Przedsiebiorczosci (PARP): PARP wspiera gamedev gtéwnie poprzez
programy rozwoju przedsiebiorczosci i promocji. W 2023 r. we wspotpracy z Ministerstwem Rozwoju
uruchomiono Sektorowy Program Promocji polskiej branzy gier na lata 2024-2029. W jego ramach
przewidziano m.in. organizacje stoisk narodowych na najwiekszych targach (Gamescom, GDC itp.)
oraz dofinansowanie udziatu firm w tych wydarzeniach, a takze dziatania promujgce polskie gry za
granicg. Ponadto PARP oferuje granty z funduszy UE - np. w programie “Promocja marki
innowacyjnych MSP” firmy gamedev moga uzyskaé srodki na promocje na rynkach zagranicznych. W
tym zakresie przedstawiciele branzy identyfikujg w szczegdlnosci potrzebe dostosowania programow
promocyjnych do realidw branzy gier wideo. Przede wszystkim jednak branza dostrzega potrzebe
wiekszego zaangazowania panstwa we wsparcie tworcow gier — adekwatnego do potencjatu
komercyjnego i eksportowego tego sektora.

4 The game industry of Poland — report 2023, Fundacja Indie Games Polska, 2023
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Obecnie polski gamedev jest reprezentowany przez kilka organizacji branzowych, sposréd ktérych
szczegblnie warto wymienié:

e Stowarzyszenie Polskie Gry (Polish Games Association) — organizacja zrzeszajgca najwieksze
i najbardziejznane polskie studia deweloperskie. Celem SPG jest wspieranie rozwoju sektora,
poprawa warunkéw do tworzenia gier w Polsce oraz reprezentacja interesow branzy wobec
rzadu i zagranicy,

e Fundacja Indie Games Polska (IGP) - organizacja non-profit wspierajgca niezaleznych
tworcow gier. IGP skupia sie na dostarczaniu informacji, analizie rynku oraz tworzeniu
mozliwosci promocji i kontaktow B2B dla mniejszych polskich studiéw,

e Sekcja Producentéw Gier Wideo KIGEIT — nowo powstata sekcja (utworzona w lipcu 2025) w
ramach Krajowej Izby Gospodarczej Elektroniki i Telekomunikacji. Celem sekcji jest
wspotpraca przedsiebiorcow gamedev z sektorem ICT, wspélne inicjatywy legislacyjne i
standaryzacja dobrej wspotpracy z administracja,

e Video Games Poland (dawniej SPIDOR) — organizacja skupiajgca wydawcéw, dystrybutoréow
oraz oddziaty miedzynarodowych firm dziatajgcych w Polsce. Jej misjg jest m.in. budowanie
pozytywnego wizerunku gier w spoteczenstwie oraz promowanie odpowiedzialnej rozrywki,

e Zwigzek Pracownikéw Branzy Gier —to oddolny, ogdélnopolski zwigzek zawodowy pracownikéw
gamedevu. Dziata w strukturze Ogoélnopolskiego Zwigzku Zawodowego Inicjatywa
Pracownicza, zachowujgc autonomie branzowg. Celem zwigzku jest ochrona praw
pracowniczych w branzy kreatywnej - przeciwdziatanie crunchowi, nadmiernym
nadgodzinom, niestabilnym formom zatrudnienia itp.,

e Sektorowa Rada ds. Kompetencji - Gaming i GameDev to organ dialogu i wspotpracy miedzy
przedstawicielami branzy gier wideo, edukacji, administracji publicznej oraz organizacji
pozarzadowych. Zostata powotana w marcu 2025 roku i jest prowadzona przez Krakowski Park
Technologiczny sp. z 0.0. we wspotpracy z Fundacja Indie Games Polska, Video Games Poland
oraz Stowarzyszeniem Polskie Gry. Jej gtéwnym celem jest identyfikowanie i prognozowanie
potrzeb kompetencyjnych sektora, wspieranie rozwoju kadr, formutowanie rekomendaciji
dotyczacych kwalifikacji i umiejetnosci wymaganych w branzy oraz pomoc w dopasowaniu
oferty edukacyjnej i szkoleniowej do wymagan rynku.

Nalezy podkresli¢, ze kazda z powyzszych organizacji ma inne cele i realizuje odmienne dziatania,
czesto niezwigzane bezposrednio z edukacjag czy profesjonalizacjg. Do grona tych instytucji warto
doda¢ nowopowstatg Fundacje Kultura Interaktywna, ktorej gtéwnag misja jest poprawa standardéw
ksztatcenia w sektorze gier wideo oraz integracja S$rodowiska edukacyjnego, rynkowego i
instytucjonalnego.

Fundacja zostata powotana przez doswiadczonych ekspertéw zaréwno w obszarze edukacji, jak i
rynku. Dziata we wspoétpracy z Indie Games Polska, Game Industry Conference, polskimi i
zagranicznymi uczelniami, a takze z kluczowymi studiami (pracodawcami) oraz organizacjami
branzowymi z innych krajéw, z ktérymi regularnie wymienia know-how i prowadzi dyskusje dotyczace
aktualnych i przysztych potrzeb rynku pracy.

Dotychczas Fundacja zrealizowata juz pierwszy projekt w dziedzinie, ktérej dotyczy raport - coroczny
Student Games Festival — stanowigcy odpowiedz na wiekszos¢ zidentyfikowanych potrzeb i brakéw.

Festiwal, bedgcy jednoczesnie konferencja i forum dialogu miedzy edukacja, branzg i instytucjami,
jest czescig kompleksowego projektu, nad ktérym Fundacja juz rozpoczeta prace.

Planowane jest utworzenie miedzynarodowej sieci szkét ksztatcgcych w zakresie gier wideo we
wspotpracy z rynkiem i instytucjami - International Game Development Schools Network.
To wieloletni projekt, ktérego cele obejmujg m.in.:
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e poprawe standardéw ksztatcenia odpowiadajacych aktualnemu i przysztemu rynkowi pracy,
e stworzenie ram statej wspotpracy i dialogu pomiedzy srodowiskiem edukacji (uczelniami,

wyktadowcami, studentami i kotami naukowymi), rynkiem (ekspertami branzowymi,
profesjonalnymi developerami i pracodawcami), organizacjami branzowymi oraz
instytucjami,

ujednolicenie miedzynarodowych standardéw ksztatcenia,

wymiane doswiadczen i dobrych praktyk pomiedzy wyktadowcami, studentami i ekspertami,
rozwoj profesjonalnego mentoringu,

stworzenie stale aktualizowanej bazy wiedzy - obejmujacej wartosciowe, bezptatne i
dostepne online kursy, szkolenia, tutoriale, wydarzenia branzowe, oferty pracy dla
poczatkujacych twoércéw, staze i praktyki, a takze informacje o mozliwosciach
dofinansowania projektéw wraz z terminami naboréw, prowadzenie regularnych badan i
raportow dotyczgcych aktualnego oraz prognozowanego stanu rynku, w szczegolnosci
zapotrzebowania na wiedze i kompetencije,

e integracje két naukowych i oddolnych inicjatyw edukacyjnych.

Projekt uzyskat juz wstepng aprobate Ministerstwa Nauki i Szkolnictwa Wyzszego, a takze polskich i
zagranicznych organizacji branzowych, wyktadowcéw i studentéw.

Osobnej adnotacji wymaga wspotpraca sektora akademickiego z branzg gamedev. Obecnie ma ona
w Polsce charakter punktowy, incydentalny i nieskoordynowany — zwykle wynikajgcy z inicjatyw i
dziatan oddolnych. Niektdre uczelnie prowadzg kierunki zwigzane z tworzeniem gier, niektore
podejmuja wspotprace z firmami przy okazji projektow studenckich, praktyk czy wydarzen
branzowych. Jednak brakuje spéjnych, systemowych mechanizmoéw, ktére stymulowatyby te relacje
w sposob trwaty i zorganizowany. W efekcie aktywnos¢ edukacyjna oraz badawczo-rozwojowa w
obszarze gamedevu pozostaje rozproszona, czesto zalezna od indywidualnych inicjatyw
wyktadowcow lub lokalnych lideréw. Uczelnie nie majg jasnych bodzcéw ani narzedzi
instytucjonalnych, by traktowa¢ branze gier jako strategicznego partnera, a firmy z kolei nie wiedza,
jak skutecznie angazowac sie w programy akademickie czy projekty badawcze.

Dodatkowym utrudnieniem w organizacji wysokiej jakosci praktyk studenckich i wspétpracy z
pracodawca przy projektach dyplomowych sa przepisy odbierajace studentom-twércom swobode
dysponowania prawami autorskimi oraz niejasnosci wokét nich. Przyktadowo student zatrudniony w
zewnetrznej firmie przy projekcie growym maégtby - z pozytkiem dla procesu ksztatcenia w postacijego
»Lupraktycznienia” - cze$¢ swojej pracy zawodowej zgtosi¢ jako projekt dyplomowy. Przeszkoda jest
jednak pierwszenstwo uczelni w rozpowszechnianiu wynikéw pracy dyplomowej studenta, co moze
narusza¢ wtasnosc¢ intelektualng firmy. Innym przyktadem sg programy grantowe Narodowego
Centrum Badan i Rozwoju finansujace ptatne praktyki i staze w firmach. W ich ramach majatkowe
prawa autorskie do wszelkich stworzonych utworéw muszg by¢ najpierw przeniesione na uczelnig, a
poézniej przez uczelnie na NCBIR. Z kolei w przypadku stazu w branzach kreatywnych na
stanowiskach, ktérych praca gtéwnie polega na produkcji utworéw (tekstow, muzyki, grafiki), przymus
przekazania praw autorskich powoduje, ze praca studenta bgdz absolwenta jest bezwarto$Sciowa dla
firmy, a to z kolei jest sprzeczne z ideg praktycznosci i uzytecznosci tej formy zatrudnienia. Mimo
ciggtego progresu w tym obszarze ciggle sie zdarza, ze trudnosci nastrecza brak znajomosci
obowigzujgcych przepiséw prawa autorskiego, zaréwno wsrdod studentow, jak i kadry uczelni.

Brak ram wspétpracy powoduje, ze potencjat synergii miedzy naukg a przemystem pozostaje
niewykorzystany. Na poziomie ksztatcenia oznacza to, ze programy studiéw czesto sg projektowane
bez konsultacji z pracodawcami, co prowadzi do niedopasowania kompetencyjnego absolwentéw do
potrzeb rynku. Z kolei na poziomie badan, pomimo obecnosci tematéw zwigzanych z gamedevem w
projektach naukowych, brakuje trwatych partnerstw uczelniano-biznesowych czy wspélnych
laboratoriéow badawczo-rozwojowych. Systemowa luka przektada sie tez na zbyt stabe wtaczenie
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praktykéw w dydaktyke oraz ograniczong obecnos$é branzy w radach programowych kierunkéw.
Uporzadkowanie i wzmocnienie ram wspotpracy — np. poprzez platformy kojarzace partneréw,
finansowanie wspélnych projektéw edukacyjnych i naukowych, czy nowe kryteria oceny jakosci
dydaktyki uwzgledniajgce wspodtprace z przemystem — mogtoby znaczaco zwiekszy¢ efektywnosc¢
relacji miedzy uczelniami a gamedevem.

WSsrod branzowych praktykdéw nie brakuje chetnych, by dzieli¢ sie doswiadczeniem jako instruktorzy
badz wyktadowcy, wiec ciekawe kierunki studiéw sg w stanie ich przyciagngé pomimo niskich
stawek. Trudno jednak jest utrzymac branzowcow-instruktoréw dtuzej niz rok czy dwa, w zwigzku z
czym wystepuje bardzo duza rotacja kadrowa. Stoi za tym wiele czynnikéw:

e niskie wynagrodzenie. Nawet na najlepiej ptacgcych prywatnych uczelniach stawki
godzinowe sg znacznie nizsze niz dochody z pracy w branzy,

e przed przejsciem przez ten proces wyktadowcy z branzy nie zdajag sobie sprawy, ile wysitku
kosztuje przygotowanie i poprowadzenie semestru zajec,

e wymog regularnej dyspozycyjnosci w ustalonych godzinach przez caty semestr ogranicza
dyspozycyjnos¢ i mobilnos¢ w podstawowej (branzowej) pracy,

e zdarza sie, ze kadra branzowa nieposiadajgca tytutow naukowych (a bywa, ze nawet i bez
wyzszego wyksztatcenia) spotyka sie z lekcewazeniem przez kadre naukowa,

e dochodzi do tego jeszcze niejednokrotnie zawiedzenie studentami, ktérych srednia potrafi
rozmijac sie z oczekiwaniami praktyka od wielu lat stykajacego sie tylko z profesjonalistami,

e uczelnia naktada na wyktadowcoéw zmudne obowigzki biurokratyczne zwigzane z
dokumentacjg procesu ksztatcenia (sylabusy, protokoty egzaminacyjne itp.).

Ponadto, w przypadku uczelni prowadzacych dziatalno$s¢ naukowa (a wiec wtasciwie wszystkich
publicznych) ewaluacja nauki — i wynikajgce z niej finansowanie — sg uzaleznione wytgcznie od
wynikéw naukowych. Taki model dziata w Polsce od kilkunastu lat. Jakos¢ i innowacyjnosc¢
ksztatcenia nie wptywajg na te ocene, a wiec przeznaczanie srodkéw na poprawienie dydaktyki — gdy
mozna je wydaé na dziatalnos¢ naukowa — jest catkowicie nieoptacalne. Dodatkowo pogtebia¢ to
moze zmiana wprowadzona przez Konstytucje dla nauki, jaka jest potgczenie dotacji dydaktycznej i
naukowej w jedng pule, ktdrg uczelnia swobodnie dysponuje. Elastycznos¢ ma niewatpliwe zalety,
lecz wraz z systemem parametryzacji i ewaluacji moze skazywaé¢ dydaktyke akademicka na
marginalizacje. Wynika to z faktu, iz tylko uczelniom czysto dydaktycznym optaca sie inwestowanie w
innowacyjne i wysokojakosciowe programy ksztatcenia.

Ograniczeniem w przypadku uczelni prywatnych jest natomiast wysokos$¢ czesnego, ktére kandydaci
na studia beda sktonni zaptacié, na ktérg i tak narzekajg. Zatem mimo braku wielu ograniczen
finansowych i formalnych oraz mimo pozornej swobody w sprowadzaniu najlepszych ekspertow z
branzy bardzo duzo decyzji musi by¢ podejmowanych po rozwazeniu, jak przetozy sie to na koszt
ponoszony przez studentow.

Uczelniom brakuje nie tylko budzetdw, lecz takze zdolnosci organizacyjnych wielu dziatan: pokazdw,
konkurséw, promociji, wsparcia studentéw w udziale w konferencjach, wystawiania ich projektéw.
Game jamy sg organizowane, ale zazwyczaj oddolnie przez kota studenckie i mozna przyjgé, ze
generalnie wszystkie sg niedofinansowane. Nieco lepiej w tych obszarach radzg sobie uczelnie
prywatne, ktére wliczajg te dziatania w promocje i majg profesjonalne zespoty nig sie zajmujace.

Organizacja laboratoriow, a w szczegdlnosci wymaganego sprzetu i oprogramowania, réwniez
napotyka wiele utrudnien. Korzystanie z rozwigzan w wolnym dostepie (open source) oraz
darmowego oprogramowania dla edukacji, takiego jak Azure Dev Tools for Teaching, powodowane
jest nierzadko przekonaniami kadry zarzadzajacej, ze wydawanie srodkéw na oprogramowanie nie
jest niezbedne. Tymczasem wiekszos¢ waznego dla branzy gier software’u, takze w licencjach
edukacyjnych, przechodzi na model software as service (SaaS) — oprogramowania jako ustugi, a wiec
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licencje optacane cyklicznie. Nawet jezeli finansowanie zakupu zostanie zapewnione, to biurokracja
nadal jest utrudnieniem. Przeprowadzanie co roku procedury przetargowej w celu uzyskania roczne;j
licencji na program oferowany tylko przez jednego dostawce moze zniechecié najwytrwalszych.
Czesto odpowiedzialna jest za to bezposrednio osoba prowadzgca zajecia, nieoptacana dodatkowo.
Sprawia to, ze czasem uczelnie, zamiast uczy¢ na najwazniejszych programach, ucza na najtatwiej
dostepnych.
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3.2 Strategia sektorowa i partnerstwo z rzagdem
Wieloletnia strategia dla gamedevu

Z perspektywy profesjonalizacji, stabilizacji i dalszego rozwoju branzy gier wideo wtasciwe bytoby
opracowanie przez Rzad — we wspotpracy z przedstawicielami branzy gier wideo — oficjalnej strategii
rozwoju sektora gier wideo. Taka miedzyresortowa strategia pomogtaby zidentyfikowac priorytety i
skoordynowac¢ dziatania roznych ministerstw (kultury, edukacji, gospodarki). Plan ten powinien
uwzglednia¢ zaréwno rozwdj talentéw, jak i innowacje technologiczne, oraz zapewniac¢ ciggtosc
niezaleznie od zmian politycznych — branza podkresla, ze jej potrzeby sa state bez wzgledu na rotacje
rzgdzacych.

State forum dialogu

Zaleca sie utworzenie statej platformy dialogu (np. Rada ds. Przemystu Gier) z udziatem
przedstawicieli rzadu i sektora. Regularne, cykliczne spotkania branzowe umozliwia wymiane
perspektyw i aktualizacje postulatéw w dynamicznie zmieniajgcym sie rynku gier. Branza wskazuje,
ze takie spotkania nalezy organizowa¢ cyklicznie, przy zaangazowaniu zewnetrznego koordynatora,
aby utrzymac ciggtos¢ dyskusji i wdrazania ustalen.

Wspieranie organizacji branzowych

Rzad powinien aktywnie wspotpracowa¢ z nowo powstatymi reprezentacjami branzowymi.
Przyktadem jest utworzona w 2025 r. Sekcja Producentéow Gier Wideo “Gamedev Poland” przy
Krajowej lzbie Gospodarczej Elektroniki i Telekomunikacji, ktérej zadaniem jest m.in. inicjowanie
dziatan legislacyjnych na rzecz branzy oraz reprezentowanie jej intereséw wobec wtadz.
Rekomenduje sie formalne uznanie takiej organizacji jako partnera do konsultacji — dzieki temu
postulaty twércoéw gier beda mogty by¢ sprawniej przektadane na projekty ustaw lub programy
wsparcia.

Wsparcie uczelnianych kot naukowych

Obserwacja ekosystemu uczelnianego, studenckiego i branzowego sktania do refleksji, ze kota
naukowe sg jego kluczowym elementem, pozostajg jednak chronicznie niedofinansowane.
Pozyskanie dofinansowania musi by¢ jednak na tyle proste, by studenci mogli sobie z tym poradzic¢.

MKiDN x Gamedev — Okragty Stét z polskg branza gier wideo — Raport z prekonsultacji
85



3.3 Rozwdj kadr i reformy w edukac;ji
Lepsza wspoétpraca uczelni z przemystem

Konieczne jest wypracowanie ram wspotpracy szkét wyzszych z firmami gamedev. Uczelnie w Polsce
coraz bardziej dostrzegajg potrzebe kooperacji z otoczeniem gospodarczym, ale czesto brakuje im
wiedzy jak to skutecznie robi¢ - obecnie nie istniejg jasne mechanizmy takiej wspotpracy.
Rekomendujemy, by Ministerstwo Edukacji Narodowej i Ministerstwo Nauki i Szkolnictwa Wyzszego
wspolnie z branzg opracowaty programy stazy, partnerstw i projektow studenckich we wspotpracy z
firmami. Platformy tgczenia studentow z developerami (np. hackathony, game jamy, prace
dyplomowe we wspotpracy z firmg) powinny by¢ finansowane i promowane. Uczelnie nalezy
zachecac¢ do elastycznego dostosowywania programow nauczania do szybko zmieniajgcych sie
potrzeb rynku — np. aktualizacji sylabuséw o nowe technologie i kompetencje, na ktére jest
zapotrzebowanie. Bez takiej elastycznosci grozi ksztatcenie absolwentéw z umiejetnosciami szybko
dezaktualizujgcymi sie wobec potrzeb branzy. Jest to jedno z kluczowych i najczesciej podnoszonych
zagadnien w ksztatceniu dla gamedevu. Cho¢ jest to paradygmat sugerowany w edukacji ogélnie, to
w przypadku branzy gier ma szczegélne znaczenie — o ile mozna nauczy¢ sie programowania w stopniu
wystarczajgcym, by uczy¢ go dalej, o tyle nie jest to juz mozliwe na przyktad w wypadku procesow
produkcyjnych (ang. pipeline). W szczegdlnosci zas nie jest mozliwe teoretyczne nauczenie sie
projektowania gier (ang. game design). W tych obszarach edukacji niezbedni sg wyktadowcy,
prowadzacy laboratoria i edukatorzy posiadajacy praktyczne doswiadczenie w branzy, dostownie
ludzie, ktérzy zrobili kiedys jakas prawdziwg / komercyjna gre.

Wtaczenie praktykéw do dydaktyki

Branza podkresla, ze praktycy powinni uczy¢ studentow, aby ksztatcenie miato przetozenie na realia
pracy. Niestety, obecny system szkolnictwa wyzszego zniecheca do tego — uczelnie publiczne
premiujg badania naukowe i publikacje ponad dydaktyke. Ponadto zatrudnianie ekspertow z
przemystu bywa utrudnione formalnie i finansowo: oferuje sie im zwykle tylko umowy zlecone za
stawki réwne minimum, czesto wymagajac tytutu magistra lub wyzszego nawet od wybitnych
praktykéw. Postulatem branzy jest zmiana tych zasad — np. stworzenie programu “profesor wizytujacy
z przemystu” lub grantéw dydaktycznych, ktére pozwolg uczelniom godnie wynagradzac specjalistow
z gamedevu za prowadzenie zaje¢. Ministerstwo moze rozwazy¢ poluzowanie wymogow formalnych
(tytutéw naukowych) w przypadku zaje¢ praktycznych z zakresu tworzenia gier, aby liczyty sie przede
wszystkim kompetencje branzowe. To pozwoli zbudowaé pomost miedzy akademiag a przemystem i
szybciej profesjonalizowa¢ mtodych twércoéw. Ponadto sugeruje sie wprowadzenie — na podstawie
rozporzadzenia ministerialnego - tabeli przeliczen budzetowych stawek godzinowych dla
wyktadowcow akademickich na odpowiadajgce im szczeble kariery zawodowej w branzy gier.

Przyktadowo:

e dla wyktadowcy z doswiadczeniem zawodowym na poziomie juniora - stawka jak dla
wyktadowcy z tytutem magistra,

e dla mida - stawka doktora,

e dla seniora - stawka doktora habilitowanego,

e dlaleada lub CEO - stawka profesora.
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Dodatkowo nalezatoby umozliwi¢ developerom chcgcym prowadzié¢ zajecia dla studentéw udziat w
krétkich, certyfikowanych kursach pedagogicznych, ktére mogtyby by¢ dofinansowywane przez
instytucje publiczne.

Ksztatcenie menedzerow i liderow

Uczestnicy branzy wskazujg na deficyt kompetencji menedzerskich - brak "szkoty lideréw" w
gamedevie. Edukacja formalna dotad nie uczy zarzadzania zespotami tworczymi gier, przez co wielu
szefow firm to samoucy zdobywajacy doswiadczenie metodg préb i btedéw. Rekomendowane jest
utworzenie dedykowanych programow szkoleniowych (np. studiéw podyplomowych lub certyfikatow)
z zakresu zarzadzania projektami growymi, leadershipu w branzy kreatywnej i produkcji gier.
Ministerstwa (Edukacji lub Rozwoju) mogtyby we wspétpracy z branzg dofinansowac takie roczne lub
dwuletnie szkolenia podyplomowe ukierunkowane na gamedev. Wazne, by programy te tworzy¢ we
wspotpracy z doswiadczonymi producentami gier, tak aby przekazywaty praktyczne knowhow
potrzebne do profesjonalnego zarzadzania studiem. Dzieki temu w perspektywie kilku lat wyrosnie
kadra menedzerska zdolna skuteczniej prowadzi¢ duze projekty i zespoty.

Szkolnictwo zawodowe i krotsze Sciezki ksztatcenia

Obecnie standardowa $ciezka edukacji (3+2 lata studiow) bywa zbyt mato dynamiczna dla branzy
gier. Warto rozwazy¢ wprowadzenie alternatywnych Sciezek ksztatcenia specjalistycznego. Jedna z
rekomendacji jest utworzenie szkoty zawodowej gamedev — np. dwuletniego technikum lub
pomaturalnej szkoty dedykowanej produkciji gier. Taka forma mogtaby dziataé bardziej elastycznie i
praktycznie, podobnie jak prywatne kursy typu FutureGames w Szwecji, ktore szybko dostosowuja
program do potrzeb rynku. Inng opcja jest dopuszczenie osdb zaraz po szkole $redniej na intensywne
kursy zawodowe z gamedevu (obecnie studia podyplomowe wymagaja licencjatu, co zamyka droge
mtodszym talentom). Ministerstwo Edukacji mogtoby pilotazowo uruchomi¢ takie krotkie,
profilowane formy ksztatcenia we wspotpracy z branza — by¢ moze jako specjalizacje w istniejacych
technikach informatycznych lub kursy pod patronatem uczelni, ale nastawione na praktyke. To
pomogtoby szybciej zwiekszy¢ pule wykwalifikowanych grafikow, programistéw czy testerdw gier.

Mentoring i kota naukowe

Rzadowe programy wsparcia powinny obja¢ réwniez studenckie kota naukowe i inicjatywy
akademickie zwigzane z tworzeniem gier. Takie kota to czesto kuznie talentéw, ktére jednoczesnie
borykaja sie z brakiem zasobdéw i doswiadczonego mentoringu. Postuluje sie uruchomienie
programoéw grantowych na dziatalnos¢ két naukowych gamedev oraz sieci mentoringowej —
doswiadczeni profesjonalisci z branzy mogliby otrzymywa¢ gratyfikacje (lub przynajmniej utatwienia
podatkowe) za opieke nad studenckimi projektami. Wsparcie nie musi obejmowac wszystkich
studentéw, ale skoncentrowac¢ sie na najbardziej zaangazowanych grupach — tak by zapewni¢ im
dostep do wiedzy praktycznej i rad w prowadzeniu projektéw. Dodatkowo, warto uprosci¢ procedury
dla kot przy ubieganiu sie o fundusze. Uporzadkowanie i dofinansowanie tej sfery przetozy sie na
lepsze przygotowanie mtodych twdércow do wejscia na rynek.
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Wsparcie oddolnych inicjatyw edukacyjnych

Oddolne formaty (lokalne meetupy, krétkie kursy, mentoring) adresuja kilka trwatych problemow
systemu: powolnos¢ aktualizacji programow studidw, niedopasowanie kompetencji absolwentéw do
potrzeb pracodawcoéw, ograniczony dostep do praktykow i bariery wejscia dla juniorow. Dzigki
bliskosci srodowiska i niskim kosztom dziatania potrafig szybko, reagowac na zmiany technologiczne,
wtaczac praktykéw do dydaktyki w trybie ,tu i teraz”, dociera¢ do grup i budowac¢ most miedzy
uczelniami a rynkiem pracy. Tworzg tez krétki obieg informacji zwrotnej (portfolio, przeglady
projektéw), utatwiaja wczesng identyfikacje talentow i realne przygotowanie do rekrutacji, co
przektada sie na szybsze domykanie luk kompetencyjnych w branzy.

Budowa dorobku tworczego

Prawdopodobnie najcenniejszg rzecza, jakg studenci moga wynies¢ z uczelni, sg zrealizowane
projekty. W praktyce rekrutacji do branzy nikt nie pyta o zdobyte wyksztatcenie czy ukonczonag
uczelnie, pyta sie wtasnie o ich portfolio i zdobyte dzieki niemu doswiadczenie. W nauczaniu przez
projekty mozna zaproponowac nastepujaca liste zalecen:

o wiekszos¢ ksztatcenia powinna odbywac sie przez realizowanie praktycznych projektow,

e w branzy nie ceni sie projektow rozpoczetych, a jedynie te zakonczone. Projekt rozpoczety i
niezakonczony bywa wrecz uznawany za brak kwalifikacji. Zwtaszcza w przypadku designeréw
czy programistow swiadczy o ztym zaplanowaniu zakresu projektu lub oszacowaniu jego
pracochtonnosci. Oczekiwanie od kandydata do pracy zakoriczonych projektéw bywa bardzo
dosadnie podkreslane w wymaganiach rekrutacyjnych,

e projekty powinny miec¢ zakres i pracochtonnos¢ od poczatku zaplanowane tak, by byty
wykonalne. Powtarzanym od lat btedem jest porywanie sie przez poczatkujgcych tworcow gier
na zbyt duze projekty. Jest to zjawisko typowe do tego stopnia, ze do kategorii klasycznego
zartu branzowego urosli studenci pragnacy stworzy¢ epickg gre MMORPG (z ang. massively
multiplayer online role-playing game) z otwartym swiatem. Ale wtasciwie wszystkie projekty
obierane przez nich, nawet te pozornie niewielkie, zazwyczaj i tak sg zbyt duze w poréwnaniu
do rozmiaru zespotu i dostepnego czasu,

e postulat projektéw zakoriczonych i kompletnych nie jest bynajmniej wezwaniem sztywnego
trzymania sie pierwotnego planu, tworzenie gier jest sztukg poszukiwania. Jednakze
pozwolenie studentom na zbyt szeroki plan projektu lub za czeste w nim zmiany (tzw. feature
creep) prowadzi do tego, ze uczelnie opuszczajg absolwenci, ktérzy zupetnie nie majg co
pokazaé przysztym pracodawcom,

e bardzo waznym obowigzkiem opiekunéw projektéw powinno by¢ wiec edukowanie,
zachecanie, a nastepnie dopilnowanie studentdéw, aby wybrali projekty mate i dzieki temu
mozliwe do ukoriczenia. Wymaga to zmiany podejscia kadry akademickiej, ktéra obecnie
raczej nie jest zaznajomiona z realiami szacowania pracochtonnosci czy okreslania zakresu
projektu i uznaje, ze to bardzo dobrze, gdy projekt jest ambitny,

e 7z kazdym projektem powinna rowniez wigzac¢ sie powazna refleksja nad tym, po co jest
robiony, dlaczego podjeto takie, a nie inne decyzje designerskie, artystyczne czy projektowe,
czy jest dzieki temu spdjny, czym rézni sie od wielu innych projektéw funkcjonujgcych na
rynku, wreszcie — do kogo jest adresowany. Odpowiedzi na wszystkie te pytania zazwyczaj
nastreczajg sporo trudnosci poczatkujgcym twércom gier. Stworzenie klona istniejgcej gry
nauczy czego$ programiste i moze grafika, ale designera juz nie. Poszukiwanie i
zainteresowanie konceptu na co$ nowego bedzie bardziej rozwijajgce, nawet jezeli
ostatecznie ten koncept okaze sie chybiony,
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o jezeli projektemm ma by¢ gra, to duzo wiekszg warto$¢ bedzie miata ta w jaki$ sposoéb
upubliczniona, nawet jezeli zostanie udostepniona tylko bezptatnie w Internecie. Nic nie
zastgpi studentom poznania doswiadczen obcujgcych z ich grg prawdziwych graczy, ich
reakcji, zgtaszanych ocen i komentarzy. Studenci powinni by¢ tak prowadzeni, by tworzyli
wtasnie tego rodzaju projekty,

e projekty studentdéw, zwtaszcza gry, moga i powinny by¢ prezentowane na targach,
konferencjach, wystawach oraz w konkursach. To kolejne bardzo wazne doswiadczenie dla
studenta, takze w zakresie prezentowania produktu. Studenci powinni by¢ w tym wspierani.
Odpowiednie stoiska czy wyjazdy powinny by¢ wrecz organizowane przez uczelnie, zwtaszcza
ze dla nich to tez promocja,

e projekty studenckie moga przyjmowac¢ inne formy niz gry komputerowe, do ktdrych
najczesciej dgza zarowno studenci, jak i kadra akademicka. Dla przysztych designerow
dobrym projektem moze by¢ starannie testowana i dopracowana gra planszowa, dla
programistow demo technologii, dla grafikow art guide czy prezentacja swiata itd. Projekty
moga przyjmowac forme badawcza, zaréwno akademicka, jak i jakiego$ ciekawego badania
fragmentu rynku. Cennymi projektami sg prototypy, zwtaszcza jezeli powstaty, by
przetestowac jakies oryginalne zatozenia. Wreszcie zamiast tworzenia catej gry wartosciowe
moze by¢ skupienie sie na jakims jednym aspekcie czy wybranej funkcjonalnosci i gtebsze sie
im przyjrzenie. Osobne, wartosciowe formy publikacji projektu beda mozliwe, gdy projekt
bedzie modutem, assetem czy modem do istniejace;j gry.

Laczenie w zespotach studentow réznych specjalistow

W polskich realiach wymaga to prawdopodobnie projektéw miedzyuczelnianych lub przynajmniej
miedzywydziatowych, z natury trudnych w realizacji. Jednakze bez zmiany obecnego stanu rzeczy
doréwnanie uczelniom zachodnim w jakosci ksztatcenia dla branzy gier prawdopodobnie nie bedzie
mozliwe. Za absolutne minimum wymaganej od studentéw pracy w multidyscyplinarnych zespotach
nalezy uzna¢ game jamy. Game jam to intensywna praca w zespole, poznawanie innych styléw pracy,
nowych technologii, metodologii czy procesdw produkcyjnych. Cho¢ zespét samych programistéw
jest w stanie zrobi¢ podczas hackathonu gre, to nauka z tego bedzie duzo mniejsza bez
multidyscyplinarnego zespotu. Studenci, ktérzy odbedg jeden hackathon w roku, beda lepiegj
przygotowani do przysztej pracy i uczelnia powinna im nie tylko zapewni¢ takg mozliwosé, lecz takze
do jamowania motywowac. Warto réwniez, by absolwent poszukujgcy pracy w gamedevie byt juz
zaznajomiony ze zwinnymi (agile) metodykami wytwarzania oprogramowania. Scrum i Kanban sg
najczesciej stosowane w branzy gier, studenci powinni tez poznaé narzedzia takie jak Jira czy chocby
Trello i praktycznie ich w zespotowych projektach uzywaé. Wéwczas, nawet jezeli przyszte miejsce
pracy absolwenta bedzie stosowato inne rozwigzania, to wczesniejsze poznanie narzedzi potgczone
z nauczaniem metodyki bedzie mu na pewno bardzo pomocne.

Doskonalenie i poszerzanie kontaktéw z sektorem

Konieczne jest uczestnictwo akademikéw zwigzanych z nauczaniem dla gamedevu w wydarzeniach
branzowych. To znéw moze by¢ postulat natrafiajgcy na trudnosci formalne, jezeli jednostki naukowe
koncentrujg sie raczej na wysytaniu kadry na konferencje naukowe i to koniecznie z referatami. Jednak
jest to niezbedne do dyskusiji o ksztatceniu i poprawy jego jakosci, w tym o realizacji wielu postulatéw
z kolejnego rozdziatu. Najwazniejsze trzy wydarzenia w Polsce, na ktérych mozna spotka¢ duzg czes¢
rodzimej branzy, sa miedzynarodowe, i podczas ich poprzednich edycji zdarzaty sie juz przypadki
nawigzywania wspotpracy uczelni z kraju i zagranicy. Do tej tréjki zaliczajg sie targi Poznan Game
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Arena i konferencja Game Industry Conference, odbywajace sie jednoczesnie w Poznaniu, oraz
krakowska konferencja Digital Dragons.

3.4 Inkubatory i wsparcie mtodych firm
Inkubatory przedsiebiorczosci gamedev

Jednym z najwazniejszych postulatéw branzy jest stworzenie mechanizméw umozliwiajgcych
mtodym zespotom zdobycie praktycznego doswiadczenia przed wejsciem na rynek. Obecnie, aby
zrealizowaé pierwszy projekt, poczatkujgcy tworcy czesto musza zaktadaé wtasng spoétke — to
kosztowne i ryzykowne, zwtaszcza jesli projekt sie nie powiedzie. Rekomendujemy dofinansowanie
inkubatorow gamedevu, w ktéorych mtode zespoty mogtyby realizowa¢ prototypy gier bez
koniecznosci zaktadania od razu firmy. Taki inkubator zapewniatby przestrzen, narzedzia, opieke
mentorsko-biznesowa oraz mozliwos¢ przetestowania pomystu w warunkach zblizonych do
rynkowych. Dzieki temu twdrcy sprawdza, czy potrafig razem pracowag, prowadzic¢ projekt i planowac
biznes — zanim zainwestujg w formalne dziatalnosci. Postulat ten zaktada, ze panstwo (np. poprzez
PARP lub programy regionalne) przeznaczy srodki na powstanie takich dedykowanych inkubatoréw
gier wideo. Bytyby one uzupetnieniem wiedzy teoretycznej wyniesionej ze studiow o praktyke
rynkowa. Co istotne, obecnie zespoty gamedev muszg konkurowac¢ o granty startupowe w
programach ogdélnych (np. przemyst 4.0), ktdre nie przystajg do specyfiki gier. Dedykowany program
inkubacyjny dla gier wideo zniweluje te luke.

Program pre-akceleracyjny

Oprocz inkubatoréw warto uruchomi¢ krotkoterminowe programy pre-akceleracji  (np.
kilkumiesieczne), podczas ktorych poczatkujgce studia dostang mate granty na przygotowanie demo
gry oraz szkolenia z przedsiebiorczosci. Taki program moégtby by¢é wzorowany czesciowo na
inicjatywach dla startupow technologicznych, ale dopasowany do gamedevu (np. powinien
uwzglednia¢ specyfike cyklu produkcji gry). Cel to zwiekszenie szans przetrwania nowych podmiotéw
na rynku. Doswiadczenie branzy pokazuje, ze osoby, ktére poniosty porazke w trakcie realizaciji
pierwszego projektu, czesto stajg sie pdzniej bardzo cennymi pracownikami — zdobywajg unikalng
pokore i kompetencje wynikajgce z praktyki. Inkubatory i programy akceleracyjne pozwolg zdoby¢
takie doswiadczenia w bezpieczny sposéb, co zjednej strony zwiekszy profesjonalizm przysztych firm,
a z drugiej zapewni wiekszg podaz wykwalifikowanych junioréw gotowych do pracy w dojrzatych
studiach.

Utatwienia prawne dla mikro-studiéow

Branza tworzenia gier wideo oczekuje, ze Rzad przeanalizuje bariery prawno-administracyjne, ktére
utrudniajag zycie startujacym producentom. By¢é moze potrzebna jest specjalna forma prawna lub
udogodnienia dla tymczasowych zespotow projektowych. W branzy filmowej istnieje mozliwosc
realizacji projektu bez zaktadania statej spotki dla kazdego filmu - w gamedevie brakuje
odpowiednika, co wskazuje sam przemyst. Postulujemy rozwazenie wprowadzenia mozliwosci
zaktadania tymczasowych jednostek projektowych (np. spétek celowych o uproszczonej formie) lub
rozszerzenia definicji dziatalnosci nierejestrowej dla twércéw gier na wczesnym etapie. Innym
rozwigzaniem moze by¢ system vouchery na prototyp, gdzie zespot otrzymuje grant i opieke instytuciji
(np. inkubatora) zamiast od razu zaktada¢ dziatalnos$¢ gospodarczg. Takie rozwigzania zmniejszytyby
ryzyko dla mtodych twércéw, umozliwiajgc im profesjonalny rozwaé;j.
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3.5 Standardy pracy i zarzadzania w studiach
gier
Profesjonalizacja procesow zarzadczych

Dojrzatos¢ branzy gier oznacza konieczno$¢ wdrazania nowoczesnych metod zarzadzania projektami
i zespotami. Dotyczy to zwtaszcza srednich i duzych firm, ktére z matych projektéw niezaleznych
urosty do wiekszych organizacji. W dyskusiji eksperckiej wskazano, ze “profesjonalizacja réwna sie
korpo” —innymi stowy, by by¢ skutecznym biznesowo, nawet kreatywne studio musi zacza¢ dziata¢ w
profesjonalnych ramach organizacyjnych. Rekomenduje sie, by organy publiczne wspieraty ten
proces poprzez szkolenia i doradztwo z zakresu zarzadzania dla firm z sektora MSP gamedev. Moze to
przyjac¢ forme dofinansowania ustug doradczych (np. konsultanci od metodyk Agile/Scrum, finanséw
projektowych, zarzadzania produktami). Rzad mdgtby wspiera¢ propagowanie tych dobrych praktyk
np. poprzez publikacje poradnikéw dobrych praktyk zarzadzania dla gamedevu lub finansowanie
programow mentorskich, w ktérych doswiadczone studia dzielg sie wiedzg z poczatkujgcymi.

Uswiadamianie biznesowe twoércow

Wielu utalentowanych deweloperéw zaktadajgc studio mysli o tworzeniu sztuki lub rozrywki, ale musi
tez zrozumieé, ze prowadzi biznes nastawiony na produkt i klienta. Zmiana mentalnosci jest czescig
profesjonalizacji. Dlatego postuluje sie, aby inicjatywy publiczne (konferencje, programy
akceleracyjne) ktadty nacisk na edukacje biznesowa: prawa i obowigzki firmy, planowanie finansowe,
marketing, monetyzacja, eksport na rynki zagraniczne itp. Mozna rozwazyc¢ stworzenie we wspotpracy
z PARP dedykowanych szkolen z przedsiebiorczosci dla branzy kreatywnej, ktére uwzglednia
specyfike gamedevu. Celem jest, by nawet mate studia od poczatku dziataty bardziej profesjonalnie,
a nie catkiem garazowo — co zwigkszy ich szanse na sukces i stabilnosc.

Standaryzacja rél i kompetenc;ji

Profesjonalizacja branzy oznacza tez klarowny podziat rél, Sciezki kariery i standardy kompetencji na
poszczegdlnych stanowiskach. Dla przyktadu, rola testera gier powinna by¢ traktowana jako
petnoprawny zawdd z okreslong wiedzg i procedurami, a nie przypadkowe zajecie dla “graczy”.
Eksperci zwracajg uwage, ze tester to nie osoba, ktora tylko gra, lecz musi zna¢ metodyke QA,
raportowanie btedow itp. Rekomenduje sie opracowanie (przy udziale branzy) ram kwalifikacji dla
zawodoéw gamedev — np. definicji kompetencji junior/senior dla programisty gier, designera, testera,
producenta. Warto przy tym zaznaczyé, ze w zaleznos$ci od wielkosci i struktury studia role w
gamedevie sg czesto ptynne — w mniejszych zespotach ceniona jest wielozadaniowos$¢, natomiast
wieksze studia wprowadzajg wysoki poziom specjalizacji (hp. combat designer, economy designer,
narrative designer, technical artist). Dlatego tez rekomendowana standaryzacja powinna dotyczyé
przede wszystkim bazowych pozioméw kompetencji — np. umiejetnosci wymaganych od juniora,
mida i seniora — w ramach gtéwnych rodzin stanowisk: programowanie, design, grafika, produkcja,
testowanie, audio. W obrebie tych rodzin mozliwa bytaby dalsza specjalizacja, ale oparta na wspdlne;j
podstawie kwalifikacyjnej. Takie ramy mogtyby zosta¢ wsparte przez Ministerstwo Rozwoju i
Technologii i wtaczone do Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji, co utatwitoby tworzenie
certyfikowanych kurséw.
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W tym konteks$cie szczegdlne znaczenie ma dziatalno$¢ Sektorowej Rady ds. Kompetencji — Gaming i
GameDev, ktérej celem jest opracowanie i rekomendowanie rozwigzan w zakresie rozwoju
kompetencji oraz standaryzacji zawodéw w branzy gier wideo. Rada tgczy przedstawicieli przemystu,
srodowiska akademickiego i administracji, co umozliwia tworzenie sektorowych ram kwalifikacji oraz
wskazywanie rzeczywistych potrzeb edukacyjnych gamedevu. Rekomenduje sie, by wyniki prac Rady
zostaty formalnie wtgczone do polityki publicznej — m.in. poprzez Zintegrowany System Kwalifikacji —
co otworzytoby droge do tworzenia certyfikowanych kurséw, egzamindw panstwowych i
ustrukturyzowanych sciezek rozwoju zawodowego. Ponadto branza postuluje pozyskanie
rekomendacji od firm co do programow edukacji — tak, aby szkoty i kursy wiedziaty, jakich konkretnie
umiejetnosci oczekujg pracodawcy. Wprowadzenie branzowych standardow kwalifikacji zwiekszy
profesjonalizm rekrutacji i utatwi rozwadj karier w gamedevie.

Dodatkowo warto zaznaczyé, ze przestrzeganie tych standardéw powinno by¢ systemowo
weryfikowane. Sugeruje sie wiec wprowadzenie formalnej certyfikacji programoéw studidw.
Najlepszym rozwigzaniem bytoby powotanie komisji (analogicznej do PKA) ztozonej z odpowiednio
wykwalifikowanych  ekspertow, podlegtej Ministerstwu i przez nie finansowanej.
Komisja zajmowataby sie weryfikacjg, czy deklarowane przez uczelnie standardy edukacji sa
rzeczywiscie realizowane. Pozwolitoby to wyeliminowaé¢ znaczng liczbe kierunkow i specjalizaciji,
ktére - mimo deklaracji - nie zapewniaja odpowiedniego poziomu ksztatcenia, co jest szczegdlnie
widoczne w uczelniach prywatnych nastawionych na komercje.

MKiDN x Gamedev — Okragty Stét z polskg branza gier wideo — Raport z prekonsultacji
92



3.6 Warunki pracy i dobrostan pracownikow
Zapobieganie eksploatacji mtodych talentow

Wraz zboomem na gamedev pojawito sie wiele matych studiow, ktore —jak ostrzegajg eksperci—moga
“zerowac” na taniej lub wrecz bezptatnej sile roboczej pasjonatow. Aby profesjonalizowa¢ branze,
nalezy wyeliminowaé¢ takie nieetyczne praktyki. Rekomenduje sie wprowadzenie minimalnych
standardéw dla stazy i praktyk studenckich w gamedevie — np. wymogu odptatnosci (chocby
symbolicznej) za wykonang prace lub limitu czasu praktyk bez wynagrodzenia. Ministerstwo Pracy
wspolnie z organizacjami branzowymi mogtoby opracowac¢ kodeks dobrych praktyk zatrudniania
juniordow, ktéry zabraniatby fikcyjnych “wolontariatow” w firmach komercyjnych. Warto rozwazyc¢
system certyfikacji pracodawcoéw (np. “Przyjazny Staz — Friendly Internship”) w sektorze kreatywnym,
co promowatoby firmy dbajgce o rozwdj mtodych kadr. Panstwo moze tez finansowo zachecac¢ do
zatrudniania poczatkujacych — np. poprzez doptaty do wynagrodzen junioréw lub ulgi w sktadkach
ZUS przez pierwsze 6-12 miesiecy ich pracy. Dzieki temu firmy chetniej wezma na poktad swiezych
pracownikow i poswiecg czas na ich wdrozenie, zamiast unika¢ tego z obawy o koszty. Rekomenduje
sie takze dofinansowanie firmy, ktéra deleguje doswiadczonego pracownika do opieki nad stazysta,
by w ten sposob ograniczy¢ najwieksza bolaczke zwigzang z przyjmowaniem do zespotu
niedoswiadczonych stazystow i junioréw, czyli koszt obstugi tego procesu przez wykwalifikowang i
kosztowng kadre.

Dofinansowanie programoéw stazowych i praktyk studenckich

Praktyki i staze sg niezwykle waznym elementem ksztatcenia studentow kierunkéw zwigzanych z
tworzeniem gier wideo, poniewaz pozwalajg im zdoby¢ realne doswiadczenie w branzy, ktéra jest
ztozona, interdyscyplinarna i nieustannie sie zmienia - szczegdlnie pod wptywem rozwoju technologii.

W przeciwienstwie do nauki teoretycznej, praktyka w prawdziwym zespole produkcyjnym uczy nie
tylko narzedzi i technologii, ale tez proceséw produkcyjnych, wspoétpracy i komunikacji miedzy
dziatami (design, programowanie, grafika, audio, marketing) oraz zarzgdzania projektami.

Dzieki stazom studenci moga:

e poznac rzeczywiste tempo i strukture pracy w procesie tworzenia gier,
e zrozumieé standardy branzowe i workflow,
e rozwing¢ kompetencje miekkie (praca zespotowa, komunikacja, feedback),
e zdobyé doswiadczenie, ktére pdzniej decyduje o ich zatrudnieniu.
Jednoczesnie istnieje ogromny problem =z dostepnoscia i jakoscig takich praktyk.

Gtéwne trudnosci to:

studia nie przyjmuja stazystéw, poniewaz proces wdrozenia wymaga czasu i zasoboéw,

brak programoéw stazowych dopasowanych do edukacji - uczelnie nie wspétpracuja z

branzg w sposdb systemowy,

brak wynagrodzenia za prace, co zniecheca studentéw i rodzi poczucie bycia
wykorzystywanym jako ,tania sita robocza”.

W efekcie wielu studentéw konczy studia bez praktycznego doswiadczenia, mimo posiadania wiedzy
teoretyczneji portfolio akademickiego. To sprawia, ze wejscie na rynek pracy staje sie trudne, a same
firmy maja problem ze znalezieniem kandydatéw odpowiednio przygotowanych do pracy w realiach
branzowych.
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Sugeruje sie uruchomienie programéw dofinansowujgcych staze i praktyki studenckie.
Wsparcie obejmowatoby studia, ktére przyjmujac praktykantéw, otrzymywatyby $rodki na
zatrudnienie osoby odpowiedzialnej za ich wdrozenie (mentora wewnatrz studia) oraz umozliwiatyby
wyptate niewielkich honoraridéw poczatkujacym twdércom. Honoraria te miatyby nie tylko funkcje
motywacyjng, ale rowniez edukacyjng - uczac studentéw $Swiadomosci wtasnych potrzeb,
standardéw rynkowych i dobrych praktyk zawodowych.

Dobrostan i work-life balance

Profesjonalizacja to nie tylko twarde umiejetnosci, ale tez zdrowa kultura pracy. Polski gamedev
wyrost czesto z pasji i crunch culture (stynne “dodatkowe godziny” przed wydaniem gry), co prowadzi
do wypalenia i odptywu talentéw. Uczestnicy dyskusji zaznaczyli, ze dobrostan pracownikow staje sie
kluczowym aspektem i trzeba go monitorowa¢ w branzy. Rekomenduje sie, by firmy wprowadzaty
standardy przeciwdziatajgce nadmiernym nadgodzinom - np. limit kolejnych tygodni crunchu,
system rekompensat lub dodatkowych dni wolnych po okresach wytezonej pracy. Ze strony rzadu
mozna rozwazy¢ ujecie branzy gier w programach wspierajgcych zdrowie psychiczne w miejscu pracy
(np. dofinansowanie szkolen dla kadry HR z zakresu zapobiegania wypaleniu, promocja dobrych
praktyk). Inspekcja Pracy powinna takze przyjrze¢ sie warunkom w sektorze gier i egzekwowac
istniejace przepisy dotyczgce czasu pracy — tak, by profesjonalne studio gier kojarzyto sie z réwnie
profesjonalnym podejsciem do work-life balance zatogi. Dbanie o dobrostan przetozy sie na wieksza
kreatywnosc i lojalnos¢ pracownikow, co w dtugim terminie wzmocni catag branze.

Poprawa jakosci warunkow zatrudnienia

Wazkim problemem pozostaje powszechno$é umow cywilnoprawnych (tzw. ,$mieciéwek”) jako
podstawowej formy zatrudnienia w wielu segmentach branzy gamedev. Umowy o dzieto i zlecenia,
cho¢ formalnie dopuszczalne, w praktyce stuza czesto obejsciu standardéw wynikajacych zuméw o
prace — takich jak zabezpieczenia socjalne, prawo do urlopu, system ochrony przed mobbingiem czy
wypowiedzeniem, czy tez dostep do opieki medycznej i emerytalnej. W rezultacie twdércy — w tym
takze osoby dopiero rozpoczynajgce prace — pozbawieni sg stabilnosci oraz narzedzi egzekwowania
podstawowych praw pracowniczych. Brak regulacji i praktyk chronigcych pracownikéw wptywa
negatywnie zaréwno na jakos$¢ zatrudnienia, jak i na wizerunek branzy jako miejsca dtugofalowego
rozwoju zawodowego. Z punktu widzenia profesjonalizacji sektora niezbedne jest podjecie dziatan
promujacych przejrzystos¢ warunkéw pracy oraz systemowe zachety do zatrudniania w oparciu o
stabilne i zgodne z prawem formy. Rekomenduje sie m.in. wprowadzenie mechanizméw audytu lub
certyfikacji standardéw zatrudnienia w firmach korzystajgcych z publicznych grantéw oraz
uwzglednienie jakosci warunkéw pracy jako kryterium przy ocenie wnioskéw o finansowanie.

Programy ostonowe przy zwolnieniach grupowych

Branza gier bywa cykliczna - projekty sie konczg, czasem nastepujg redukcje zespotéw. Eksperci
wskazali, ze takze i to zjawisko nalezy “udomowié” w profesjonalnych ramach. Potrzebne sg
procedury kontrolowanych zwolnien grupowych oraz planowania $ciezek kariery dla odchodzacych
pracownikow. Rzad mégtby we wspdtpracy z branzg opracowacé sektorowy program ostonowy: np.
stworzy¢ platforme kojarzacag zwalnianych specjalistow z innymi firmami poszukujgcymi
pracownikéw (job-matching dla gamedevu), albo fundusz na dofinansowanie szkolen
przekwalifikujgcych. Wazne jest tez doprecyzowanie przepiséw o zwolnieniach grupowych pod katem
firm technologiczno-kreatywnych — np. umozliwienie outplacementu finansowanego z Funduszu
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Pracy. Dzieki temu trudne wydarzenia, jak redukcje, bedg przechodzone bardziej profesjonalnie i z
mniejsza szkoda dla pracownikdéw oraz dla reputacji branzy.
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3.7 Finansowanie innowacji i globalna
ekspansja

Kontynuacja programow badawczo-rozwojowych

Profesjonalizacja wymaga statego doptywu innowacji technologicznych (silniki, Al, grafika) oraz
rozwijania wtasnosciintelektualnej. Program sektorowy GamelNN realizowany przez NCBR okazat sie
cennym wsparciem. Postulujemy kontynuacje i zwiekszenie finansowania takich programoéw. Nowe
konkursy GamelNN (lub analogiczne) powinny by¢ ogtaszane regularnie, jednak przy dostosowaniu
kryteriow do realiow produkcji gier i zapewnieniu wysokiego poziomu selekcji podmiotéow
otrzymujgcych dofinansoanie oraz ich kontroli w trakcie realizacji projektu. Dofinansowania te
umozliwiajg m.in. tworzenie wtasnych narzedzi czy middleware przez polskie studia, co podnosiich
profesjonalizm i konkurencyjnosé¢ na swiecie. Warto tez rozwazy¢ granty na rozwdj kompetencji w
firmach - np. dofinansowanie szkolenn z nowych technologii dla pracownikéw gamedev, tak by
krajowa branza podazata za globalnymi trendami.

Ulgi podatkowe na kreatywnosé

W wielu krajach sektor gier wideo jest wspierany ulgami podatkowymi (np. Video Games Tax Relief w
Wielkiej Brytanii czy kredyty podatkowe w Kanadzie). Polska powinna rozwazy¢ wprowadzenie
podobnych zachet. Réwnie istotne jest utrzymanie korzystnych stawek podatkowych dla twércow —
obecnie czes¢ gamedevu korzysta z ogdlnych ulg B+R oraz IP Box. Postulatem branzy jest, by takie
ulgi byty stabilne i dostepne dla producentdéw gier, a moze nawet poszerzone. Takie instrumenty
finansowe zwiekszajg profesjonalizacje w ten sposéb, ze umozliwiajg firmom inwestowanie w kadry i
jakos¢ produktow zamiast odprowadzaé nadmierne obcigzenia fiskalne.

Wsparcie ekspansji zagranicznej i promog;ji

Aby polski gamedev rést w site profesjonalnie, musi umacniaé¢ pozycje na rynkach swiatowych.
Matych studiow czesto nie sta¢ na kosztowne dziatania marketingowe czy obecnos¢ na targach typu
GDC czy Gamescom. Rzad powinien rozwazy¢ rozszerzenie dedykowanego branzowego programu
promocji (kontynuacja wczesniejszych inicjatyw PARP), w ramach ktérego dofinansuje wspodlne
stoiska Polski na najwazniejszych imprezach gamingowych, ale tez szersze dziatania marketingowe
ze strony studiow.
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3.8 Podsumowanie

Polska branza gier wideo znajduje sie w punkcie zwrotnym — odniosta juz globalne sukcesy kreatywne,
ale aby utrzymac tempo wzrostu, musi dojrze¢ organizacyjnie. Powyzsze rekomendacje — od zmian w
edukacji, przez programy inkubacji, po standardy pracy - pokazujg, jak branza chciataby sie
profesjonalizowa¢ w nadchodzacych latach. Kluczowe jest wsparcie rzadu w tych wysitkach: poprzez
sprzyjajace regulacje, ukierunkowane fundusze i staty dialog. Tylko wspdélnymi sitami sektora
publicznego i prywatnego uda sie zbudowac ekosystem, w ktérym tworzenie gier bedzie traktowane
nie tylko jako pasja, lecz réwniez jako petnoprawny, profesjonalny sektor gospodarki - z
wykwalifikowanymi kadrami, efektywnym zarzgdzaniem, konkurencyjnymi produktami i ogromnym
potencjatem eksportowym. Implementacja powyzszych postulatow legislacyjno-politycznych
sprawi, ze polski gamedev nie tylko utrzyma renome kreatywna, lecz takze stanie sie tez wzorem
profesjonalizmu na arenie miedzynarodowe;j.
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4.1 Stan polskiej branzy AD 2025

Polska branza gier wideo przez lata osiggata znaczgce wzrosty — wedtug raportu “The Game Industry
of Poland” Polskiej Agencji Rozwoju Przedsiebiorczosci (PARP, 2023) do potowy 2023 roku rosta rok
do roku o okoto 25 %. Kolejny raport, TGloP 2025, ktdry ukaze sie jeszcze w tym roku bedzie jednak
pokazywat juz realia kryzysowe, przychody wchodzace w okres stagnacji, a moce produkcyjne i
zatrudnienie wykazuja juz kilkuprocentowy spadek (korekte po latach dynamicznych wzrostow).

Jednoczesnie firmy funkcjonuja na bardzo réznych poziomach rozwoju: od mikro-studiéw
niezaleznych (kilkuosobowych, czy nawet jednoosobowych), przez srednie zespoty (20 - 80 oséb), po
duze podmioty (100+ osdéb, albo nawet kilkaset os6b) o ugruntowanej pozycji produkcyjnej i
eksportowej. W branzy gier wtasciwie niemalze nie ma duzych przedsiebiorstw w rozumieniu definicji
unijnych.

Aby skutecznie wspiera¢ caty sektor, potrzebna jest zréznicowana strategia wsparcia -
odpowiadajgca na potrzeby firm od mikro do S$rednich, z wieloscig instrumentéw wsparcia
dostosowanych do réznych wyzwan i skal przedsigbiorstw.

Raport identyfikuje kluczowe obszary dziatann w obszarze promocji miedzynarodowej, w tym udziat w
wydarzeniach (zaréwno fizycznych, jak i cyfrowych), ekspansje miedzynarodowa poprzez np.
lokalizacje gier i marketingu na kluczowe rynki, oraz wzmocnienie tych obszaréw przez rozwdj
instytucjonalny oraz wymiane wiedzy.

Branza gier bardzo rézni sie od wszystkich innych sektoréw jakie mamy w kraju. Przenoszenie na nig
jeden do jeden czy nawet z pewnymi modyfikacjami rozwigzan sektorow IT, startupéw czy nawet
sektorow kreatywnych, zwyczajnie nie zadziata. Potrzebne sg rozwigzania konstruowane na miare
tego sektora. Branza ma niemate grono ludzi i organizacji doswiadczonych w miedzynarodowej
dziatalnosci promocyjnej, ktérych wiedza powinna by¢ bazg dla konstruowania ksztattu kazdego
dziatania promocyjnego czy programu wsparcia.

Dokument powstat na podstawie rozmoéw z przedstawicielami branzy w dniu 10.10.2025 w IPK w
Warszawie, notatek z tego spotkania oraz z wykorzystaniem przyktadéw miedzynarodowych (KOCCA
— Korea Creative Content Agency, EGDF — European Game Developers Federation), ale tez na bazie
obecnych w dyskusji przedstawicieli organizacji i instytucji organizujgcych takie wsparcie w
minionych latach (PARP, IGP, GIC).

4.1.1 Rynki

Rynki w zaden sposdb nie sg sobie rowne. W zasadzie kilka z nich odpowiada za okoto 90% wartosci
sprzedazy: Ameryka Pétnocna i Chiny, mogace stanowi¢ nawet po 30% sprzedazy odpowiednio,
nastepnie w kolejnosci czesé¢ kluczowych rynkéw europejskich (gtéwnie Niemcy, Francja, Wielka
Brytania) oraz Japonia, i w mniejszym stopniu Korea z udziatami od kilku do 10% i w zasadzie reszta
krajow swiata miesci sie w niewielkiej pozostatej czesci procentowej. Kolejne rynki zazwyczaj beda
miaty udziat czasem dwdch, czesciej jednego albo i ponizej procenta w catosci sprzedazy.
Organizowanie tam dedykowanych dziatan nie bedzie miato zadnej optacalnosci.

Na tych kluczowych rynkach ciggle jesteSmy za mato obecni. To skutkuje réznymi rezultatami,
niedostateczna obecnos¢ na rynku japonskim spowoduje, ze sprzedamy tam za mato gier, podczas
gdy niedostateczna obecno$¢ na rynku amerykanskim moze spowodowaé generalnie porazke
przedsiewziecia.

Rynki dla branzy gier nie dziatajg bilateralnie. Zaden polski przedsiebiorca nie bedzie osobno zabiegat
o taki pojedynczy jednoprocentowy rynek, bo jest to zwyczajnie nieoptacalne. Dostep do niego jako
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czesci catosci dajg platformy cyfrowe oraz wydarzenia cyfrowe. Te wydarzenia cyfrowe, ale tez
wiodgce wydarzenia fizyczne dajg dostep do wielu rynkéw zarazem.

Nie dziata to rowniez w obszarze B2B. Polscy przedsiebiorcy nie szukajg partneréw biznesowych w
Niemczech czy Kanadzie, raczej sens ma poszukiwanie konkretnych dostawcéw ustug czy Swiadczen
pozadanej jakosci za akceptowalng cene. Jesli z punktu widzenia biznesu bedzie to miato
optacalno$é, to wybiorg Azje Srodkowo-Wschodnig albo Ameryke Potudniowa.
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4.2 Analiza potrzeb

Przed analizg polecamy zapoznanie sie z ponizszym akapitem: branza gier (nie tylko polska, ale
Swiatowa) ma charakter globalny, a ogromna wiekszos¢ sprzedazy (rézne raporty wskazujg na blisko
95%) odbywa sie poprzez Internet, przede wszystkim platforme cyfrowg Steam (internetowa
platforma dystrybucji cyfrowej gier komputerowych, oprogramowania i tresci multimedialnych,
stworzona i prowadzona przez przedsiebiorstwo Valve Corporation z Seattle, USA. Umozliwia zakup,
pobieranie, instalacje oraz automatyczng aktualizacje gier na komputery osobiste. Steam petni
réwniez funkcje spotecznosciowa, oferujac czaty, listy znajomych, fora, recenzje uzytkownikow,
osiggniecia oraz system chmurowego zapisu danych. Platforma jest jednym z najwiekszych serwisow
dystrybucji cyfrowej gier na swiecie) oraz odpowiednie platformy konsolowe: sklepy cyfrowe na
Nintendo Switch, PlayStation oraz Xbox. Budowanie widocznosci kazdej gry na tych platformach jest
kluczowe w celu zdobywania jak najwiekszej ilosci graczy na tzw. wishlistach [wishlista = funkcja
platformy internetowej do sprzedazy gier, takiej jak Steam, pozwalajgca uzytkownikowi na tworzenie
spersonalizowanej listy gier, ktérymi jest zainteresowany. Umozliwia sledzenie tytutéw planowanych
do zakupu oraz otrzymywanie powiadomien o obnizkach cen lub premierach wybranych produktéw].
Zbudowanie jak najwiekszej wishlisty jest waznym, jesSli nie najwazniejszym, procesem
marketingowym w promowaniu gry w ogole.

4.2.1 Mate firmy

Cechuje je niska rozpoznawalnos$¢ na arenie miedzynarodowej i ograniczone zasoby — zaréwno
finansowe, jak i kadrowe. Budowanie rozpoznawalnosci gier tych studidéw jest niezbedne dla ich
wejscia na rynek zaréwno w wymiarze B2B jak i B2C. Wymiar B2B najlepiej jest realizowany poprzez
dedykowane spotkania podczas targéw, np. w Seattle, ktére jest domem dla najwiekszych globalnych
firm branzy gier (miedzy innymi Valve, Microsoft, Nintendo of America, Amazon), w Kolonii w czasie
Gamescom czy WePlay w Szanghaju. Mniej istotne jest tu nawet dotarcie do pojedynczych graczy,
choé¢ obecnos¢ twoércéw na targach daje Swietng okazje do zebrania opinii graczy na rynku
docelowym, co pozwala nanies¢ poprawki co do designu gry, ale tez wykry¢ wszelkie réznice
kulturowe ktére moga by¢ problemem. Uwaga - bardzo wazna jest Swiadomosé, ze w czasie targéw
majg miejsce takze eventy cyfrowe bezposrednio towarzyszgce danym targom, np. zespoty
pokazujgce sie na PAX West w Seattle majg szanse pokazaé swoje gry takze na evencie cyfrowym na
Steam dedykowanym wtasnie grom wystawiajacym sie na PAX. Kluczowe jest jednak odpowiednie
dopasowanie wielkosci i rodzaju gier do wydarzenia. Na wspomnianym PAX, ktéry stynie z gier
niezaleznych, polskie gry dzieki staraniom organizatoréw polskiego stoiska sg widoczne, a Steam
promuije je globalnie. Za to np. na Gamescomie, ktdre sg wielkimi targami, na ktorych spotyka sie cata
europejska scena tworcéw, mniejsze gry ging w ttumie, podczas gdy na eventach steamowych
umieszczane sg na rotatorach i side-showach co dramatycznie obniza widocznos$¢ i efektywnoscé
dziatan [side-show to tzw. wydarzenie poboczne, odbywajgce sie niejako przy okazji innego, o
odpowiednio stabszej widocznosci; rotator natomiast to miejsce, na ktérym na danej platformie
cyfrowej grafiki pokazujace dang gre zmieniajg sie [rotujg] z ustalona przez operatora platformy
czestotliwoscig]. Na takich wydarzeniach swietnie radza sobie wielkie produkcje.

Kluczowe jest wobec tego wsparcie obecnosci na wydarzeniach cyfrowych (np. wspomniane Steam
Events, digital showcases jak PC Gamer Show, ktére réwniez majg zapewniong widocznos$é na
Steam), chociaz obecnos¢ na tychze liczona w sekundach jest o wiele drozsza niz pojawienie sig
fizyczne na targach. Na przyktad komercyjne pojawienie sie z 60 sekundowym wideo podczas
streamu otwierajgcego Gamesom to koszt rzedu 200 000 euro. Ze wzgledu na globalnych charakter
branzy i dystrybucje przez internet, event promowany na Steam trafia idealnie do odbiorcéw, czyli po

MKiDN x Gamedev — Okragty Stét z polskg branza gier wideo — Raport z prekonsultacji
101



prostu graczy na catym s$wiecie. Nalezy jednak skupi¢ sie na kluczowych wydarzeniach, a nie na
dowolnych, bowiem po "erze COVID" popularno$é ich mocno spadta, poza kluczowymi, ktére
przyciagajg absolutng wiekszo$¢ uwagi graczy.

Majac powyzsze na uwadze, nalezy rozumiec¢, ze na targach absolutnie najwazniejsze jest
pokazywanie gier, organizacja przestrzeni do pokazywania gier (otwarta lub zamknieta, w zaleznosci
od wydarzenia), nie mozna sie ogranicza¢ do organizacji przestrzeni do spotkan biznesowych z
partnerami handlowymi. Specyfika branzy skazuje takie dziatania na niepowodzenie. Przedstawiciele
duzych studidw, ktérzy moga liczy¢ na atrakcyjne spotkania biznesowe, realizujg je i tak na wtasnych
stoiskach, w hotelach i restauracjach. Mniejsze studia majg niewielkie szanse na atrakcyjne
spotkania przy tak duzej konkurenciji. Ich szansa na zauwazenie przez istotne osoby znacznie rosnie,
jesli na stoisku zaprezentujg atrakcyjng gre. Idac dalej, osoba organizujgca fizyczne stoisko np. na
targach Gamescom musi dotozy¢ wszelkich staran, aby gry pokazywane na Gamescomie byty
obecne takze na towarzyszacym mu evencie cyfrowym na Steam, i to do tego z odpowiednig
ekspozycja. W tym wypadku obecnos¢ na evencie cyfrowym Steam moze by¢ nawet wazniejsza niz
samo fizyczne stoisko.

Propozycja: warto rozwazy¢ zatrudnienie eksperta branzowego dedykowanego do zapewnienia
widocznosci na tego typu eventach cyfrowych. Osoba taka mogtaby monitorowac¢ wszystkie
eventy cyfrowe i wysytaé np. w formie newslettera do polskich studiéw informacje o otwartych
naborach i mozliwosciach wziecia udziatu w takich wydarzeniach. W sumie na przestrzeni roku
takich wydarzen odbywa sie przynajmniej kilkadziesiat.

Kluczowy zatem udziat w targach fizycznych (np. PAXWest, Gamescom, WePlay, Poznarn Game Arena)
uruchomiony dzieki wsparciu instytucjonalnemu powinien mie¢ operatora w postaci organizac;ji
branzowej (fundacje, stowarzyszenia branzowe), bowiem one najlepiej zadbajg o efektywnosc¢
wydatkowania jak i samg organizacje, pomijajac rzeczy o matym znaczeniu z punktu widzenia
twoércow i ich gier. Organizatorzy targdw PAX wrecz preferujg organizacje typu NGO.

W celu rozwijania obecnosci w obiegu biznesowym, potrzebne jest rozwijanie sieci kontaktéw B2B
poprzez cykliczne wydarzenia networkingowe, z ktérych kluczowg role odgrywaja tzw. ,,Polish
Parties”. Istotna jest ich cykliczno$¢ i umiejscowienie: co roku w czasie PAX w Seattle, w czasie
Gamescom w Kolonii oraz w Szanghaju w czasie WePlay. Organizacja wydarzen networkingowych tez
powinna odbywaé sie poprzez bezposrednie zaangazowanie organizacji branzowych (fundacje,
stowarzyszenia), albowiem zrzeszeni w nich ludzie majg bezsprzecznie najlepsza sie¢ kontaktéw i
wiedze niezbedng do organizacji i co wazniejsze - przyciggniecia odpowiednich ludzi.

Idgc dalej, wskazana jest rozbudowa i zwiekszenie dziatan promoc;ji digitalowej i fizycznej: fizycznej
poprzez wtaczenie kluczowych wydarzen do kalendarza wsparcia (PAX w Seattle, PAX w Bostonie,
Gamescom w Kolonii, WePlay w Szanghaju) kontynuowanego co roku, natomiast digitalowej poprzez
przyktadowo stworzenie we wspotpracy z polska branzg narodowego wydarzenia cyfrowego, w ktére
beda wtgczone platformy takie jest Steam, ale takze GOG (o czym nieco wiecej w dalszej czesci) i
globalne media oraz influencerzy. Wykreowanie takiego wydarzenia cyfrowego bedzie wymagac
odpowiedniego budzetu, wstepnie szacowanego na okoto 3 miliony PLN rocznie.

Nalezy monitorowac¢ zmiany w ekosystemie platform i reagowac¢ elastycznie (np. istnieje wedtug
nieoficjalnych informacji przywrdécenie do dziatania programu kuratoréw Steam; kurator Steam =
uzytkownik lub grupa uzytkownikdéw platformy Steam, ktdrzy publikujg rekomendacje gier wideo w
ramach programu Steam Curators, uruchomionego przez Valve Corporation w 2014 roku. Kuratorzy
tworzg wtasne profile, na ktérych zamieszczajg opinie, recenzje i rekomendacje dotyczace gier
dostepnych w serwisie Steam, pomagajac innym uzytkownikom w wyborze tytutéw do zakupu.
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Rekomendacje kuratoréw moga byé wyswietlane bezposrednio w sklepie Steam, jesli uzytkownik
obserwuje danego kuratora. Aktualnie program kuratordéw stracit na znaczeniu, ale nalezy ten temat
monitorowag).

Wiele matych firm nie posiada odpowiednich kompetencji aby prawidtowo przygotowac plan dziatan
promocyjnych. Czesto potrzebne jest wsparcie, lub nawet “poprowadzenie za reke”, aby prawidtowo
przygotowa¢ plan czy nawet analize konkurencji. Takie zadania mogg spetnia¢ organizacje branzowe
we wspotpracy z instytucjami.

4.2.2 Srednie firmy
Majg wiekszy zasieg, ale nadal potrzebujg wsparcia w skalowaniu i promoc;ji.

Kluczowe jest uczestnictwo w duzych wydarzeniach miedzynarodowych, podobnie jak w wypadku
matych firm: Gamescom, Tokyo Game Show, WePlay, PAX West, PAX East. Nalezy monitorowac czy
w nowym, konsumenckim formacie targi GDC w San Francisco warte sg dalszego inwestowania
zasobdw, czy jednak warto wtedy wiekszg uwage przenies¢ na jedno z wczesniej wymienionych.

Wymagajg strategicznego podejscia do marketingu — potaczenia brandingu stoiska, promoc;ji
digitalowej i obecnosci fizycznej. Polskie firmy tworzg wiele gier w oparciu o posiadanag przez siebie
wtasnosc¢ intelektualng, w zwiazku z czym ktada ogromny nacisk na promocje samych gier.
Najwiekszag wartoscia (za ktorg stoja wymierne przychody i podatki odprowadzane do budzetu) sg
same marki gier, nie zas instytucje wyktadajgce fundusze na dane stoiska.

Oczekujg uproszczonych procedur w programach wsparcia, szybszych zwrotéow srodkow i wiekszej
elastycznosci. W przesztosci szczegdlnie nie przystajacy do realidw byt program Go To Brand
wymagajgcy w rozliczeniu standardow w ogdle w branzy nie majacych realnego zastosowania.

Zasadne jest wsparcie w lokalizacji gier i materiatéw marketingowych (lokalizacja = ttumaczenie gry
na dany jezyk, natomiast lokalizacja materiatéw marketingowych rozumiana jest w branzy jako
ttumaczenie materiatéw na dany jezyk) i jako materiaty marketingowe rozumie sie filmy, obrazy, teksty,
opisy sklepowe, slogany, stowem wszystko co promuje gre w obszarze danego jezyka. Lokalizacja,
czyli ttumaczenie gier i materiatéw marketingowych, to niezwykle istotny czynnik ekspansji na dane
rynki, w szczegdlnosci japonski czy chiniski. Dane z raportu tGloP 2023 zdaja sie wspiera¢ hipoteze,
ze jedng z przyczyn sukcesow polskich gier jest ich szersza lokalizacja. Jest to jednak proces
niezwykle kosztowny a wsparcie go przez Paristwo mogtoby by¢ postrzegane jako wsparcie eksportu
polskiej kultury na gtéwne wybrane rynki.

4.2.3 Duze firmy

Oczekujg udziatu w procesie konsultacyjnym programow wsparcia — poprzez Sekcje Gamedev KIGEIT,
ale rowniez fundacje jak i stowarzyszenia branzowe jako reprezentacje przemystu gier wobec
instytucji administracji pafistwowe;.

Chca rozwijac¢ dziatania cross-branzowe, np. uczestnictwo w targach Licensing Expo (Las Vegas, 20 -
22 maja 2025) oraz Brand Licensing Europe (Londyn, 7-9 pazdziernika 2025), ktére taczg przemyst
gier zrynkiem IP i licencji. Generalnie duze firmy dostrzegajg wielki potencjat w budowaniu wtasnych
IP wychodzacych poza swiat gier i sg gotowe wspiera¢ takze mniejsze podmioty w tym procesie.

Potrzebujg dtugofalowej strategii wsparcia — systemowej, a nie doraznej, zjasnym planem przegladdéw
i korekt.

Wspieranie mentoringu i inwestycji w mniejsze studia to wazny obszar wspotpracy pionowej w branzy.
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4.3 Obszary interwencji
4.3.1 Wydarzenia i targi

Odpowiedni wzrost z zachowaniem réwnowagi miedzy eventami cyfrowymi i fizycznymi, jest
potrzebna synergia obu formatéw, by tgczy¢ zasieg online z wartosciag kontaktéw osobistych, zaréwno
w strefach dla graczy (B2C) jak i medidw oraz partneréw handlowych (B2B).

Dziatania nie moga ogranicza¢ sie wytgcznie do zabierania rodzimych twércéw na wydarzenia
zagraniczne, w tej branzy mamy i mozemy budowac¢ wazne wydarzenia o miedzynarodowym zasiegu
w kraju. Potrzebne sg tez dziatania ukierunkowane na Polske, takie jak sprowadzanie mediow,
inwestoréw i wydawcow czy kluczowych partneréw biznesowych. Co nalezy podkresli¢, kazdy partner
biznesowy z zagranicy, ktéry przyjedzie do Polski na takie wydarzenie, moze spotkac sie nie z kilkoma,
a z kilkudziesiecioma polskimi firmami.

Kluczowe wydarzenia branzowe miedzynarodowe:

o PAXWest (Seattle),

e PAXEast (Boston),

e Gamescom (Kolonia),

o Tokyo Game Show (Japonia),
o WePlay(Szanghaj),

e GDC (San Francisco).

Kluczowe wydarzenia branzowe polskie:

e Poznan Game Arena i Game Industry Conference (PGA + GIC) — strategiczne dla krajowego
ekosystemu.

Wydarzenia, ktére maja silny potencjat rozwoju polskich gier poza branze i budowania na ich bazie
wielowymiarowych IP:

e Licensing Expo (Las Vegas),
e Brand Licensing Europe (Londyn).

Koniecznie jest monitorowanie pod katem optacalnosci form obecnosci na wskazanych
wydarzeniach miedzynarodowych. Na przyktad na GDC tej optacalnosci dla budowy stoiska
narodowego juz prawdopodobnie nie ma. Woéwczas nalezy rozpatrywac inne formy obecnosci, np.
misje wyjazdowe, ktére moga by¢ najtarisze i najbardziej efektywne. Z drugiej strony nalezy
przyglada¢ sie kierunkowi ewolucji GDC i stoisko narodowe w nowej formule targéw moze stac sie
ponownie optacalne (w aktualnej ocenie sytuacji - nie jest).

Zwrécono uwage na potrzebe organizacji widocznej i mocnej kampanii rekrutacyjnej (nabory na
wydarzenia), aby dotarta do wszystkich podmiotéw i co wazne byé prowadzona w sposéb
transparentny.

Stoiska narodowe: kluczowe jest, aby promowaty gry, a nie instytucje panstwowe, ktére prowadzg
programy wyktadajgce srodki na dane wydarzenia.

Na pierwszym planie maja byé¢ gry (grupowo i indywidualnie), po raz kolejny podkreslajac jak
istotna jest obecnos$¢ na towarzyszacych wydarzeniach cyfrowych.
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4.3.2 Programy wsparcia instytucjonalnego

Szeroko komentowanym, waznym punktem byta potrzeba zrecenzowania istniejacych programow,
krytyka ich braku elastycznosci, trudnosci w rozliczaniu dla firm kazdej wielkosci, nawet jesli
posiadajg zasoby finansowe na utrzymanie potrzebnej grupy prawnikdw i specjalistéw od
ksiegowosci. Cowiecej, w ramach zrecenzowania istniejgcych programow nalezy zlokalizowac zapisy
pozwalajgce na elastyczne dziatania i maksymalnie je wykorzysta¢ z dwoch waznych powodéw: 1)
aktualna interpretacja regulaminéw jest sztywna i blokuje niejednokrotnie efektywne dziatania
promocyjne 2) branza gier ewoluuje szybko i podlega licznym zmianom, co wymusza niejako
elastycznosc¢ w dziataniu i zdolno$¢ do dostosowania do warunkéw globalnej branzy.

Program 2.26 FENG - ,,Umiedzynarodowienie MSP - BRAND HUB” oraz Program 2.25
FENG - ,,Promocja marki innowacyjnych MSP”

e Celem jest promocja polskiego sektora kreatywnego, w tym branzy gier komputerowych, na
rynkach zagranicznych.

e Zaktada organizacje stoisk narodowych, kampanie PR, dziatania influencer marketingowe,
udziat w kluczowych wydarzeniach oraz tworzenie raportéw branzowych.

e Skierowane do mikro, matych i srednich firm, finansuje dziatania marketingowe, udziat w
targach, kampanie promocyjne i ekspansje na rynki zagraniczne.

e Do 50 % kosztéw projektu moze by¢ refundowane.

W praktyce

e W ramach programoéw organizowane sg tylko stoiska na wybranych w kazdym roku innych
targach, bez wsparcia widocznosci na wydarzeniach cyfrowych.

e Nie ma cyklicznosci i regularnego budowania widocznosci marki polskich gier

e Praktycznie brak mozliwosci skorzystania ze wsparcia kampanii PR, dziatan influenceréw lub
innych marketingowych.

e Bardzo powaznym problemem sa niejasne kryteria naboru, brak elastycznosci (np. w kwestii
umoéw o prace, kwalifikowalnosci wydatkow w ogéle), czy zaobserwowany bardzo dtugi czas
zwrotu srodkow.

o Rekomendacja (dotyczaca w zasadzie kazdego programu) to doprecyzowanie kryteriow
naboru, regulaminéw i uproszczenie zasad rozliczen.

Wobec powyzszego, bardzo waznag rekomendacjg na przysztos¢ sg konsultacje z branzg — programy
powinny by¢ opracowywane przy wspoétudziale Sekcji Gamedev KIGEIT i przedstawicieli firm, fundaciji
i stowarzyszen branzowych.

4.3.3 Budowanie marki, IP i ekspansja globalna

Nalezy wzmacnia¢ marke polskich gier (przede wszystkim i priorytetowo indywidualnie, a dopiero w
drugiej kolejnosci jako grupy produktowej). Nalezy zwréci¢ uwage na wymienione targi stuzgce
budowaniu branddéw i wychodzenia z IP poza branze gier.

Wspotpraca z GOG (polska marka o globalnym zasiegu) moze pomdéc w promocji digitalowej z

e s e

pamietaé jednak, ze GOG ma okoto 3% udziatu w rynku i warto pracowa¢é z tg platforma, jest to
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rekomendowane, ale pamietajmy, ze priorytetem jest Steam, nastepnie platformy konsolowe (sklepy
sprzedajace gry na PlayStation, Nintendo Switch oraz Xbox).

Ekspansja globalna moze by¢ wzglednie tatwo wzmocniona poprzez programowe wspieranie
lokalizacji (czyli ttumaczen gry i materiatow marketingowych na konkretne jezyki, przede wszystkim
chinski). Dobrze zrobiona lokalizacja to realny czynnik wptywajgcy na sprzedaz i rozpoznawalnos¢ w
danych obszarach jezykowych, co ma niebagatelne znaczenie dla polskich gier, ktére wyrézniajg sie
na rynku bedac czesto grami narracyjnymi, opartymi o oryginalne fabuty. Dzieki temu zresztg sg
silnymi nos$nikami kultury i maja czynnik kulturotwadrczy

Rekomendujemy pod tym katem analize dziatann KOCCA (Korea Creative Content Agency), ktdra to
agencja stanowi przyktad skutecznego modelu wsparcia:

e finansuje projekty eksportowe,

e organizuje wspolne stoiska,

e wspiera marketing, matchmaking B2B i lokalizacje,

e powyzsze obejmuje program ,Game Plus Support Project”, ktoérego budzet w KOCCA
corocznie wynosi okoto 40 milionéw EUR.

4.3.4 Budowanie wiedzy eksperckiej, wymiana wiedzy

Majac na uwadze, ze jeden ze strategicznych wydarzen ma miejsce w Polsce i chodzi o
miedzynarodowy charakter tego wydarzenia: Poznanh Game Arena wraz z Game Industry Conference
Wspdtpraca nalezy ten fakt wykorzysta¢ do wspierania systemowego wymiany wiedzy na konferencji.

Dodatkowo rekomendowane jest tworzenie poradnikdw przez wyspecjalizowanych ekspertéw:
przyktad raport Indie Games Poland autorstwa Damiana Jaskowskiego na temat rynku chiniskiego
(dostepny pod tym linkiem).

Rekomendowane jest uruchomienie regularnych i cyklicznych programéw mentoringowych
majgcych na celu podnoszenie kwalifikacji zawodowych przez mniej doswiadczonych pracownikdw i
przekazaé prowadzenie mentoringu najbardziej w danej dziedzinie doswiadczonym specjalistom;
przy czym nalezy pamietac, ze najwieksze kompetencje w organizowaniu tego typu programow
posiadajg osoby z branzowych stowarzyszen, fundacji oraz samych dziatajgcych w niej firm, nie zas
instytucje panstwowe.

MKiDN x Gamedev — Okragty Stét z polskg branza gier wideo — Raport z prekonsultacji
106


https://igp.org.pl/dokumenty/2018-06-25_RAPORT_Chinski-rynek-gier_public.pdf

4.4 Rekomendacje — podsumowanie

Wsparcie obecnosci na wydarzeniach cyfrowych (Steam Events, digital showcases).
Cykliczny i regularny dostep do stoisk na wydarzeniach takich jak PAX West, PAX East,
Gamescom, WePlay, Tokyo Game Show i GDC, ale ostatnie z wymienionych tylko po
odpowiednim monitorowaniu wydarzenia uwzgledniajgc zachodzgce tam zmiany.

Znaczny wzrost naktadéw na promocje zagraniczna.

Obecnosé i widocznosé na wydarzeniach wsparta przez promocje poprzez agencje PR i
influencerdw, z transparentnym naborami.

Uproszczenie procedur aplikacyjnych i szybsze rozliczenia w programach wsparcia.
Recenzja istniejgcych programow.

Nacisk na promocje marek gier priorytetowo na stoiskach narodowych, dopiero w drugiej
kolejnosci na gry jako grupe polskich produktéw, rezygnacja z promociji instytucji pod egida
ktérych stoiska sg organizowane.

Lokalizacja (ttumaczenie) gier oraz materiatéw marketingowych na kluczowe jezyki, przede
wszystkich chinski uproszczony.

Recenzja dziatan w 2026 roku pod katem analiz i rekomendacji niniejszego raportu.
Przekazanie organizacji stoisk do organizacji branzowych (fundacje, stowarzyszenia).

Udziat w opracowaniu ram programow na przyszto$¢ (Sekcja Gamedev KIGEIT + fundacje i
stowarzyszenia).

Udziat w eventach licencyjnych (Londyn, Las Vegas).

Recenzja programow wsparcia zaplanowanych w okresie do 2029 . i elastyczne modyfikacje
Od 2030 r. — nowy plan wsparcia przygotowany $cisle z branza.

Wsparcie mniejszych studidow (mentoring, wymiana wiedzy, poradniki).
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4.5 Kluczowe ryzyka, ktérych nalezy unikac¢ oraz
wskazanie na btedne postrzeganie
zagranicznych elementoéw branzy

Nadmierna biurokracja i skomplikowane procedury, nie tylko w programach PARP, ale i w
zasadzie w kazdym procesie ubiegania sie o wsparcie.

Brak ciggtosci w dziataniach. Programy sg roczne, stoiska udaje sie gdzie$ zorganizowac
jednorazowo. Brakuje plandéw wieloletnich, a te ktdére s3a, sg przerywane i nie s3g
kontynuowane. Przedsiebiorcy potrzebujg stabilnosci w tych kwestiach. Ze statg obecnoscia
na wydarzeniach, prawdziwe rezultaty osigga sie po kilku latach budowania widocznosci, nie
po jednorazowej obecnosci. Jednoczesnie jezeli tracimy obecnos¢ na danym wydarzeniu
cyklicznym (corocznym), chocby na jeden rok przerwy, inne organizacje zagraniczne, firmy,
lub stowarzyszenia natychmiast zajmujg nasze miejsce w ekosystemie, i trudno je potem
odzyskad.

Brak konsultacji z branzg = nietrafione programy. Obecne metody walidacji programoéw
wsparcia nie dziatajg. Sktadajg sie na nie wskazniki opracowywane pracownikéw
administracji, ktore utozone sa pod potrzeby administracyjne, a nie de facto branzowe i w
zaden sposoéb nie weryfikuja czy wsparcie faktycznie pomogto jakims firmom odnies¢ jakis
sukces, albo sg realizowane poprzez ankiety wsréd uczestnikdw stoiska, ktérzy badz sg na
takim wydarzeniu po raz pierwszy, albo poréwnujg jakiekolwiek stoisko z brakiem stoiska.
Nalezy zastagpi¢ je realnymi konsultacjami z ekspertami, ktérzy w danych dziataniach czy na
danych wydarzeniach majg faktyczne wieloletnie doswiadczenie, oraz poréwnywaniem jak
dziata i co osigga program czy stoisko polskie, z programami czy stoiskami innych krajow
choéby europejskich.

Niestety ryzykiem moze by¢ zwyczajne ignorowanie wydarzen cyfrowych, ze wzgledu na
nieznajomosc¢ specyfiki branzy.

Kwestia e-sportu. Nalezy odej$¢ od myslenia, ze wspieranie e-sportu w Polsce wspiera polski
sektor tworcéw gier albo kogokolwiek poza de facto organizacjami e-sportowymi. Jest to rynek
organizatorow eventdéw, nie ma nic wspolnego z polskim sektorem kreatywnym gier wideo.
Polski e-sport nie ma wtasciwie nic wspdlnego z polskim sektorem producentow gier, jest to
w catosciimport zagranicznych gier do Polski. Albo szerzej: e-sport w ogéle nie zawiera zadnej
polskiej gry. To specyficzna nisza, zarezerwowana dla najwiekszych koncerndéw, o ktérg polscy
przedsiebiorcy raczej nie beda walczyé. Jednoczesnie jezeli warto zwréci¢ uwage na
negatywne aspekty gier, na przyktad uzaleznienia, to wtasnie gry e-sportowe generuja ich
najwiecej. W kontekscie tego warto przypomnieé¢ o pochodzeniu marek gier: za granica
powinnismy promowac polska produkcje gier i polski wktad w globalng dystrybucje jaka jest
GOG, jedyna liczaca sie globalna platforma zlokalizowana poza Stanami Zjednoczonymi i
Japonig, a nie e-sport, czyli granie w Polsce importowane gry.

Ryzyko zbyt ogblnej promocji zamiast realnego wsparcia produkciji i lokalizacji. Obecnie
realizowane przez Agencje dziatania czesto polegajg na utworzeniu na wydarzeniu stoiska,
ktére ma promowac¢ hasto Polska (poprzez pryzmat danego resortu, instytucji lub szeroko).
Rozumiemy, ze w wielu innych sektorach takie dziatanie ma gteboki sens: wysytanie
komunikatu, ze Polska jest krajem pochodzenia odpowiedniego produktu, ktéry na danych
targach jest prezentowany. W branzy gier jesteSmy jednak juz daleko poza tym etapem, Polska
jest jednym z globalnie rozpoznawalnych lideréw produkciji gier. Dlatego te dziatania nalezy
zastgpi¢ dziataniami zorientowanymi na promowanie konkretnych tytutéw gier, na etapie
przedpremierowym, czy wspierania konkretnych firm w podnoszeniu globalnych sukcesow.
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Cyklicznos¢ Okragtego Stotu. Branza gier funkcjonujgc niemalze w catosci na globalnych
rynkach cechuje sie najwyzsza zmiennoscig z wszystkich krajowych sektoréw. Jedna
wypowiedZ prezydenta USA na platformie spotecznos$ciowej moze drastycznie zmienié
sytuacje, a jednoczesnie niezaleznie od tego na przesyconych rynkach sytuacja sama z siebie
dynamicznie sie zmienia, co zresztg wynika z charakteru branzy - jest nowoczesna,
innowacyjna i oparta na zaskakiwaniu odbiorcy. Trudno uznac, by zrealizowany okragty stét
mogt by¢ strategig dziesiecioletnig. Proponujemy prace w cyklu rocznym. Za rok potrzebna
jest weryfikacja co juz udato sie zrealizowaé¢ i zmieni¢, a jednoczesnie nowa dyskusja o
zmieniajgcych sie potrzebach.
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